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る j ぶよぶよ大会の申 W み用紙にそう記 
入したものの ，出場を果たせなかった幻の 
サイ JAXS •リーダーとは私のことだつ0 
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『ふ。よぶよ』0なんともおかし 
なタイトルである0お店で買 
うときに，ちょっぴり恥ずか 
しくなってしまう。かくいう 
この本も「オール.アバウト. 

ぷよぷよ」-和訳すれば 

「ぶよぶよのすべて J という， 
ゲーム { こ 興味のない人が聞い 
たら，あらぬ期侍を抱いてし 
まいそうなタイトルなのた^^ 


勝つための最強テクニックを 
解説するだけでなく，多彩な 
データや情報も褐載してある 
から，ドぶよぶよ』をまったく 
知らない人でも十分に楽しめ 
る。読んでいるうちに，実力 
もアップしていくことだろ 


そして，「すでに自分は『ぶよ 
ぷよ』を極めた。知らないこ 
とはない」と豪語しているあ 
なた。それは，単なる思い過 
ごしでしかない。この本には， 
あなたの知らない『ぶよぶよ j 
の秘、密が，たつぶりと隐され 


はじめに言い切ってしまお 
う。もしも世の中に「ぶよぶ 
よ学 J という学問があるとす 
れば，本普はまちがいな〈そ 
の公式参考書に認定されるは 
ずだ。この本は，『ぶよ ふ。 よ』 
をそれた白勺に研究して 
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まず(塊くウォーミング•アップ，ノ^■ル解説からはじめよう。りレ-ルな 
んて読まなくても大丈夫 J なんて思つちやいけなし、ぞ〇『ぶよぶよ』はとても 
奥が深いんだ。キミがまだ知らない情報が，きっとどこかにあるそ。 
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II —.1 

ルール•オブ • 『ぶよぶよ， 

I 基本ル-ルと操作方法】 

基本ルールは いたって カン タ ンだ〇 
画面の上部から，カラフルなぶよぶよ 
(田各してぶよ）が'2個 II 組て^ちてく 
る。プレイヤーはそれを回転させたり， 

にす喿 f 乍したりして，一番下まで'^ 

とし，そこで同じ色のぶよを4個 i^Lh 
つなげて消していくのた； 

『ぷよぶよ』では親切にも，今落ちて 
いる2個1組のぶよ（以下組ぶよ）の 
っぎの組ぶよも教えてくれる。画面中 
央 JL 部の 「 NEXT 」 という部分にでて 
いるもの（通称 NEXT ぶよ）がソレだ 0 
回転と移重力た•'けだから，操イヤ方'法も 
わかりやすいぞ。右上図のように，レ 
バーの左右でぶよが左右に移動，下だ 
と高速落下。ボタンは左にあるの力 5 '左 
回幸云，右にあるのが'右回転用のもの。 

う一ん，シンプル。アーケード版では 
さらにシンプルに，右回転しかできな 
いようになっているのだ。組ぶよは永 



遠にくつついてい 
るのかというと， 
じつはそうでもな 
い。右図のように， 
があるところ 
に横に倒して落と 
すと，下に何もな 
いぶよは，ちぎれ 
て落ちていくのた 、 i 



【ぶよの消えかた】 

一番下まで落ちたぶよは，同じ色の 
ぶよが4個以上つながると，“ぶよ 
ん”とはじけて消える。これは『ぶよ 
ぷよ』最大のオキテた； 

この オキ テにもいくつかのルールカ 5 ' 

ある。まず，空中では，4個つながっ 
ても消えない。ちゃんとぷよが接着 1 し 
てからでないと消えてくれないのだ。 


つながりかたにも注意0縦•横には 
つながるけれど，ななめはダソた；た 
だし，一直線ではなく，途中で折れ曲 
がっていても消えるぞ。 

めでたくぶよ力 S 肖えたときに，その 
上にちがう色のぷよが置いてあると， 
足場を失ったそのぶよは，重力に負け 
て下に落ちていく。下の図がその例だ 


から，？鶴忍してみてね。 

この法 1 IJ を利用すると，落ちたぶよ 
により，さらに4個!つなげて消す，な 
んてこともできるのだ。これが「連 
鎖 j というテクニック。4個ずつ2回 
にわけて消すよりも，連鎖させてつづ 
けて消したほうが，よりたくさんの得 
点力 ？ もらえるぞ〇 
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【勝敗の決定 lv 

『ぷよぶよ』は基本的に，相手と勝 
ち負けを競う，一種の対戦ゲーム。だ 
から“こうなったら負け’’という勝敗 
のルールも用意されている。 

「左から3列めが，一番上まで積み 
あがってしまう」と負けになってしま 
うのだ。左から3列めは，ぷよが落ち 
てくる場所。つまり，その歹 ij がつまっ 
てしまうと， NEXT ぶよが落ちてこ 

【 ii 鎖と同時消し】 

ぷよ力う肖えたとき，その上に乗って 
いたぶよは下に落ちていく。この落ち 
たぷよによって，新たに同色ぶよが4 
個 （ ilh ) つながると，それらも消え 
る。この現象が「連鎖 j だ。べつの言 
いかたをするなら，ぷよ力 5 '消えたあと， 
NEXT ぷよが'!:ちてくる前に，べつ 
のぶよたちが消えるのが]10/ご。 

1度連鎖したあと，足場を失ったぶ 
よが'^下して，再び同^^よが4個以 
上つながって消えることもありうる。 
さらにそのあとにも……と，場合に 
よっては; iSM して^!貞力'起きることも 


れなくなって，負けてしまうわけた^ね。 

勝敗が決定する要素は，たったこれ 
だけ。だから，画面内にどんなにたく 
さんのぶよが'あっても，左から3列め 
がつまっていなければ，まだ P 負は終 
わらない。逆に，画面内にあるぶよが 
どんなに少なくても，3列めが積み上 
がってしまうと負けになってしまうの 
だ。このことはよく覚えておこう。 



▲ほかの歹叻ヾどうであっても，左から3列 
めか上までつまると，負けてしまうのだ 


I 


あるぞ。連鎖が1回起こる（ぶよが消 
えて，それによってさらに1組のぶよ 
が消える）ことを「2纖， 2回起 
こることを「3:11 直 j と呼ぶ。頭の数 
字は連鎖回数ではなく，消えたぷよの 
組数だから，注意しょぅ。 

これとはべつの f 弟朱な消えかたとし 
て「同時消し」というものもある。こ 
れは，一度に2か所以このところで， 
ぶよが4個（〇上〇1組となって消え 
ることた:'; 

この場合も，何か所て词時に消ぇた 
かで，言いかたが'^わってくるのだ。 


2か所で消えた場合は「ダブル」，3 
か戸斤だと「トリプル」と呼ぶ。ただし， 
それらを総^;して，たた^の「同時（消' 
し)」と呼ぶこともあるぞ〇 

連鎖と同時消しの複合パターン，た 
とえ UT 3:11 貞めに2力、戸斤 r の同時消'し 
が起こるなんていった場合は，「3連 
M 夕、ブル」とか「3連！!同時」と言う。 
ただし， このあと4連鎖めが起こった 
場合は，「3 M めがダブルの4連 IRj 
と言って区^するのが普通だ。 

下にある比較図で，この二つの特殊 
な消えかたをよ〜く理解してくれ。 





同時消し 令 
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いていな t * 、透明なぶよを丰目手個 j に降ら 
すことが〜 r ' きるのた'; 

しかも，点の量によっては，あっ 
という間に相手を ゲーム.オーバ、 一に 
するだけのおじ やまぶ よを降らすこと 
もできるぞ〇 


くれないぞ。ちょっと理骑？しにくいけ 
れど，“ぉじゃまぶよを制するものは 
『ぶよぶよ』を制す”という格言まで 


綱 ㊣ '心 

mmm 




『ぶよぶよ』が，勝敗を決める対戦 
ゲームで あることは，さっき書いたと 
おり。でも，ただ落ちてくるぶよを消 
していくだけだと，勝負に勝つに唞目 
手が自滅するのを待つしかない，なん 
ともイ^な戦いになってしまう。 

ゲームなの { 二相手に攻撃できないのか 
というと，安心めされ，ちゃんと攻撃 
手段も用意されているのだ。 

ぶよを消したり， レバーを 下に入れ 
て落ちてくるぷよを高速落下させたり 
すると，得点が入る。この1 辱点によっ 
て，「おじゃまぶよ」という，色のつ 

【おじゃまぶよの性質1 

さて，『ぶよぶよ』唯一の攻撃手段 
であるおじゃまぶよ。 こいつは いった 
いどんな性質を持っているんだろう？ 
_としては，避月であることが大き 
な要素。色が着いていないから，普通に 
落ちてくる2個1組のぶよをつなげて 
消す，ということはできないのだ。で 
は，おじゃまぶよを4個つなげると消 
えるのかというと，そんなこともない。 

おじゃまぶよは，その隣りで色の着 
いたぶよ力 S 肖えたときに，つられて消 
えるのだ。隣りと言っても，例のごと 
く，縦•横だけで，ナナメでは消えて 



き:。/蝨_ 

r ^mm 
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【おじゃまぶよって？】 
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【予告ぶよ】 

発生したおじやまぶよは，相手俏 J に 
すぐには降らない。いっぺん蓄えられ 
てから降るのだ。その蓄えられた量を 
示すのが「予告ぶよ」。画面の上部に 
並ぶのがソレだ0 

予告ぶよは3種類あって，それぞれ 
が，異なるおじやまぶよの量を表わし 
ている。小ぶよがおじやまぶよ1個^， 
大ぶよが1段分，岩ぷよが5段分と覚 
えておけば，一目で量がわかるよね。 


小ぶよ 

おじやまぷよ I イ固分 



【おじやまぶよ賴りかた1 

おじやまぷよの性質や，予告ぶよに 
ついてはわかったけれど，では予告ぷ 
よとして蓄えられたおじやまぶよは， 
どういうふうに降ってくるのた^ろうか。 
そのタネあかしをしよう。 

カンタンに言えば， NEXT ぷよが 
落ちてこられる；!犬態になると，その道 
におじゃまぶよが傅ってくるのだ。つ 



まり，こちら側の現在落ちている組^ 
よが，一番下まで落ちきらない限りは， 
おじやまぶよは降ってこない。 

また，おじやまぶよは，一度に 30 f 固 
(二岩ぶよ1個分）までしか降って 
こない。それ Oil 蓄えられていても， 

とりあえずは30(固しか降らないのだ。 

おじゃまぷよが辟ったあとは，おじ 


やまぶよに先を越された NEXT ぶよ 
力落ちてくる。このときにまだ'予^ぶ 
よが'残っているときは，その NEXT 
ぷよ力潘ちきってから，残りのおじや 
まぷよが降ってくる。それて'も残った 
場合は，つぎの組^よのあとに……と 
なる0下の図を参考にしてシステムを 
理肩¥しておこう。 
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【小ぶよは乱数で]}、 


前のページで麗したとおり，^ 
ぶよの大ぷよはおじやまぶよ6個分， 
すなわち1段^ T ， 岩ぶよはおじゃま 
ぶよ30!固分，すなわち5段分だ。この 
2® 頁の予告ぶよの場合，おじやまぶ 
よは必ずフイールドの横1段ずつ，き 
れいに並んで降って〈る。 

それに対して小ぷよはおじやまぶよ 
1個分。どこかの1列に降ってくる， 
というのは予想できるけれど，いった 
いどの列に降ってくるんだろう？ 


結論から言うと，どの列に降ってく 




るのかは，乱篇て决まっているのだ。 
つまり，予^ぶよが小ぶよ1個のとき， 
1〜6列めのどの列におじゃまぶよが 
1個降ってくるのか……それは降っ 
てくるまでわからない，というわけ。 


小ぶよが2個の場合も同じで，降っ 
てくるまではどの列とどの列に降るの 
か，予測できないのた；言うまでもな 
く 3個，4個，5個の場合も同じだぞ。 

では，降る場所はいつも完全な乱数 
なのか言うと，それはちょっとだけマ 
チガイ。じつは，高〈積み上がってい 
る列には，若干降りにく くなっている 
のだ。開発者の話だと，一番上までつ 
まってしまう可能 t 生を少なくしている 
んだって。いや〜，なんて七優しいん 
でしょう。 



積み上がった列には降るのだろ5か7 


画面最 h 部まで積み上がった列に， 
おじゃまぶよは降るのだろうか。ちょ 
つと相植 E してみよう。下の図は，最± 
部が予告ぶよの表示部分，赤いライン 
から下が画面に映つ ているフイールド 
の妍で，上が画面⑽妍だ。 

刀期状態0予告ぶよとして，岩ぶよ 
と大ぷよが1個ずつ控えている。 


②まず岩ぶよ=おじゃまぶよ 3( H 固が 
降ってきた0右端の列は，画面外にも 
おじゃまぶよが積まれているよね。じ 
つは，画面外にも，こうして If 戈分た^ 
けぷよを積めるのだ' (一-部機種を除く）。 
当然普通のぶよも積めるぞ。 

( IM + 緑の組ぶよが落ちてきた。 

りの大ぷよ=おじゃまぶよ6個 


分が下李ってきた。ここでのポイントも 
右端の列。画面外に積めるのは1個ま 
でなのに，2懈貴んでいる状態になっ 
てしまった。この2個めはどうなるか 
というと，キャンセルされてもとの予 
告ぷよにもどってしまうのた；つまり， 
小ぶよが1倡^ってしまうわけ。 

(M + 黄の組^よが'^ちてきた。 
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ルされて残ってしまう」というわけた、 



で，やっと全部降ってきたわけだ。 

結論。「1個までなら画面外におじ 
やまぶよが下年ることが'できる。また， 
積めない列に降った場合は，キャンセ 


ふうに画面の中と外で4個つながって 
も，消えてくれないのだ。というわけ 
で， この黄ぶよも f 肖えずに残るぞ。 

ヤンセルされていた残りのおじや 
まぶよが，右から2列めに降下。これ 


よ力す発生して，前にあった5個!と^ I 十 
して約 18 f 固のおじゃまぶよ力 5 'できる。 
そのあとに，蓄えられた 18 f 固のおじゃ 
まぶよ力す一度に降ってくるのだ。 

つまり，2連鎖めで発生した5個の 
おじゃまぶよが湯初に降って，そのあ 
とに3連鎖めの 13 f 固が傅るのではなく， 
181固がまとめてドバツと降ってくると 
いうイ通みだ。連鎖力游わるまで，お 
じゃまぶよ落 T * の幸丸^酋^があるとい 
うわけだね。猶予がある代わりに，まと 
めて降ってくることになるんだけど…。 


また，送られる側の落下中の組ぶよ 
が落ちきらないと降らない，という法 
則から「追加ダメージ」という織が 
起こるのだ。下の連続写真がその例0 
これは，一度相手におじゃまぶよを送 
ったあと，ネ目手が ' a ぶよを落としきる 
前にもう一度連!崖などでおじゃまぶよ 
を送るというもの。こうすると，前に 
送ったおじゃまぶよと，新た ( 二送った 
おじゃまぶよが，合計されて降ってく 
ることになるのた、もちろん，^±30 
個!まごけどね。 


【追加ダメージ;] 

予^ぶよとして蓄えられているおじ 
やまぶよが條ってくる射牛には，じつ 
はもう 一つ ある。それは，おじゃま ぷ 
よを送る個 J の，ぶよ力巧肖える处理力爷冬 
わってから降ってくる，というもの。 

たとえば，送る側が3連鎖をしてい 
るとする。 たいていの場合， 2_め 
で％ぶよとしてイ、ぶよが'5彳固くらい 
並ぶんだけれど，この5個のおじゃま 
ぷよは，すぐには降ってこないのた； 
このあと，送る側は3連鎖めが起こり， 
ここでも新たにのおじゃまぶ 


⑥ キャンセル された1個のおじやまぶ 
よが倚ってくるのだが，ここでは乱数 
て'， 左端の列に降ってきた。しかし， 
この歹 | J もさっきと同じように，画面外 
に2個民青まれた扰態になってしまう。 
したが'って再び キャンセルされ， づ、ぷ 
よ1個がまたもや残されてしまうのだ。 

⑦ また黄+黄の組ぶよが降ってきた 
ので，こう置いた。これで黄ぶよが4 
個つながったけど，4個のうち1個だ 
け画面外にあるよね。じつは，こんな 
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得点計算 S おまぶよ算 


mm ⑩⑩ mm •❿ mm ⑩靠 __ 摩蠡 mm 


【得点計算式】 



『ぶよぶよ』の得点計算方法は，か 
なり_ご。自分て iw しようとして， 
必死にデータを取ってみても，たぶん 
わからないんじやないかな，っていう 
くらいむずかしい。そこで'，ここでは 
すべての得点計算式を解説しよう。こ 
れでしっかりと勉弓金してくれ 0 


なかには「パズル ゲームの 得点計算 
なんて，あんまり意味がないんじやな 
い？」と思っている人もいるだろう。 
チッチッチッ，また"また^いな。 P 隹—— 
の j 夂^ ■ irr あるおじやまぶよが m 
する量は，1 辱点によって決まるのた； 
つまり，得さ if 算ができれば，いくつ 


おじやまぶよが発生するのか，カンタ 
ンに言十算できるというわけた； 

この1辱点!十算は，ぶよが消えるたび 
に行なわれる。連!崖しているときは， 
最後にまとめて計算するのではなく， 

1連鎖め，2連鎖め……と，毎回計 
算が行なわれるぞ。 


消したと杏の 
得点計算 


得点：(基本 pts .) x (ボーナス pts .) 


r 基本 ptS . =消したぶよぶよの数 X 1〇 X レベル数 

(ひとりで or ふたりでぶよぶよのときは， 

★ボーナス pts .= A ボーナス+巳ボーナス + C ボーナス 

(合計が0のときは，ボーナス pts . =1 
合計が1000以上のときは，ボーナス pts . 


レべノレ=1とする） 


釋 

(連鎖したなボーナス） 
2連鎖= 8点 
3連鎖=16点 
4連鎖= 32点 
5連鎖= 64点 
6連鎖=128点 
7連鎖=256点 
8連鎖=512点 
9連鎖以上=999点 


高速落下による 
得点計算 


敵キャラを倒した 
と吉の得点計算 


參 B ボーナス 

(同時に消したねボーナス） 

2色= 3点 
3色= B 点 
4色=12点 
5色=24点 

※同じ色が2か所以上で消えた場 
合は， I 色として計算される 


壽 f 1 *— づ^" 1 "7 • 

(たくさんつないだよボーナス） 

5個= 2点 
6個= 3点 
7個=4点 
8個= 5点 
9個 = 6点 
10個=7点 
11個以上=10点 


※すべての計算において，おじゃまぶよは無視される 


得点=落下距離（ブロック数） 

※アーケード • メガドライブ•スーハ。-■ファミコン. PC エンジン版は， 
組ぶよが落下したブロック数で計算0 PC -98 •ゲー厶ギア版は，組ぶよのそ 
れぞれのぶよが落下したブロック数で計算されるため，同じ落下距離でも 
前4機種のほぼ倍となる。ファミコン* MSX 2 版には落下ボーナスなし 

得点 =3 x ( llD + L - S ) Klf B マ f 


L :ゲーム開始レベル（やさしい=10，ふつう: 
S :そのステージでのゲーム時間（秒数） 


NUS (0 点） 
20，むずい =30) 


12 














I おじゃまぶよ算】 

つづいてはおじゃまぶよの個！数!十算 
式名付けて「おじゃまぷよ算」だ。 
右がその公^ 70点ごと，つまり70， 
14a 210……を超えるたびに1個の 
おじゃまぷよ力 5 '発生するのだ。まあ， 

70点で1イ固と覚えておけば十^だ'ろう。 
なお，得;^ If 算とちがって， M のと 
きは最後 ( こ一 t 舌して_されるぞ。 

さて，この式から考えると，落下ボ 
ーナスだけで70点稼いでも，おじゃま 
ぶよが触するように思えるが，実際 


P ^ 茂 ■钃趣 

I 靈趨_靈饞靈 

匿另逛 ■類 逛蘧 
B 冤 越 S 画滋逛 
画冤 _ 鐵器靈 S 

園 顔 ■圈遐 


衿崎， 

上の伊題で，だいたい計算方法がわ 
かったところて'，もう2問，問題をや 
ってみよう。例1，2図にあるイ士掛けを 
させると，いったい何点て'，いく 
つのおじやまぷよ力 5 'できるだろう？ 

例1のほうは，それほどむずかしく 
ないだろう。答えは，得点が 80X3 
+ 40X 8 +90X(16+ 3 + 2) = 
2,450点。発生するおじやまぶよ数は 
2,450+ 70 = 35個だ。 

例2のほうはちょっとむずかしい。 

3: ilM めに3か戸斤で'ぶよ力 ? 消'えるけど， 
これは単純に B ボーナス= 6点では 
ないのだ。たしカバ： 3か所で消えるが， 
消えている色数は，赤と黄の2色〇つ 
まり， B ボーナスは2色の3点なのだ0 
というわけで，例2の答えは 50X 
2 +40X 8 +120X(16 十 3) =2,700 
点となる。よっておじやまぶよは 
2,700+70 = 38個。 


あじ^まふよ 1 個一 70 点にと） 

※端数は次回の計算へ繰り越し(ゲームギア版は切り捨て)。計算が 
行なわれるのは，ぶよが消えたときのみ。 PC -9801 •ゲームギア版 
では落下ボーナスは加算されない 


には発生しない。これは，おじやまぶ 
よ算力 ? ，ぶよが'消えたときた^けに行な 
われるからなのだ。 

たとえば，落下ボーナスだけで100 
点稼いでから，ぶよを4個つなげて消 


たときにおじゃまぶよ算が行なわれ 
2個のおじゃまぶよが一度に発生する。 

つまり，おじゃまぷよ算はぶよが消 
えたときだけに行なわれそれまでに 
衝导した落下ボーナスは，そこにまと 


して 40 点入ったとすると， 

ぶよが消え 

めて加算される，というわけだ'。 


得点 

=基本 pts . x ( A + B + C ) 

1連鎖め 

40 

= 40 

2連鎖め 

660 

= 60 x (8 + 0 + 3) 

► 3連鎖め 

1890 

= 90 x (16+3 + 2) 

4連鎖め 

1280 

= 40 x (32+0 + 0) 

合計 

3 B ,0 pts ■き 魂衡费翁斛 


U 

おじやまぶよ55個 


さて最後に，同じ個数のぶよを使つ 
た連!貞と同除肖し，どちらがお得かを 
言 してみよう。 

4個消して，そのあと「連 Mj でま 
た4個消えるとすると， 40 + 40X8 
= 360点。「同時」に2色が4個ずつ 
消えるとすると， 80X 3 =240点。 


m 場驗&驗»琴 
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連鎖のほうがお得だね0 3連鎖と2連 
M 夕、ブル， 4M と 3；1M 夕、ブルなど 
を言しても，連！負の得点のほう力猜 
くなるのた； 

つまり，同時 i 肖しを狙うよりも_ 
を狙ったほうが'、い，ということ。 
これは最重要ポイントだぞ。 
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mm •搴 __ •鴦 


機種ことのちがい 


mm mm #• 參瘳 mm ⑩靠 ## 瘳参 mm _•• 參❹ 搴参 


種類 

ファミコン 

MSX 2 

メガドライブ 

PC -9801 ゲームギア 

スーパー 
フアミ コン 

PC エンジン 

発就 

徳間書店イン 
ターメディア 

コンパイル 

セガ 

セガ 

コンパイル 

セガ 

バンプレスト 

NEC 

ア心ユー 

ひとりで 

X 

X 

〇 

〇 

〇 


〇 

〇 

/3、たりで 

〇 

〇 

:〇 

〇 

〇 

© 

〇 

:;: 

とことん 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

〇 

V :〇 : 

Wm なぞなそ' 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

X 

@1^向 



右 



とも 


往 

/3⑽色 

赤縁燈 
麵/青） 

赤*黒*緑(燈 
讎青） 

赤緑紫黄 
清） 

赤^緣紫黄 
清） 

赤，鼠青，黄 
潔） 

#,緑青，黄 
潔） 

泵鼠紫,黄 
清） 

赤,鼠紫，黄 

( S ) 

フイールドの 
高さ 

13+1段 

12+1段 

12+1段 

12+1段 

12+1段 

12+1段 

12+1段 

12+1段 

啶 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

X 

X 

X 

おじやまぶよ 
限 

O/A 

〇 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

舒ボーナス 

X 

X 

〇 

〇 

A 

△ 

〇 

〇 

落下ぶよの順番 

X/O 

X 

〇 

誠〇:: 

〇 

〇 

〇 

〇 

とこぶよ 
カンスト得点 

U 意点 

U 意点 

— 

1億点 

臓克 

1億点 

1齡 

itt * 

とこぶよ 
全消しボーナス 

X 

X 

— 

〇 

X 

X 

〇 

X 

曲 

A 

A 

巳 

巳 

C 

C " 

B 

巳 

(生演奏 入り） 

ボイス 

X 

X 

b 

d 

C 

X 

b 

a 


『ぶよぶよ』は，たくさんの_で発 
売されている。ここでは，樹重^にそ 
の特徴を紹介するぞ。 

上の表は，各機種のちがいをカンタ 
ンに表わしたものだ。わかりにくい項 
目に説明を加えておこう。（ファミコン 
の/で区切られている部分は，左がデ 
イスク版，右が'カートリッジ版） 


【ぷよの色】 （） 内は5色め，6色め 
の色0【フイールドの高さ】“+1”は， 
画面外にも1段分ぶよが積める。【画面 
外判定】画面外に積まれたぷよが消え 
るかどうか。【おじやまぶよの個数制 
限】〇は301固で打ち止め。△は打ち止 
め個数が選択可。【落下ボーナス】△は 
組^よの各ぶよにボーナスがつくが， 


おじやまぶよ算では無視《される。【落下 
ぶよの順番】両者ともに，同じ組み合 
わせが同順番で漆ちてくるかどう力>。 

【曲】同じアルフアベットは，同じ曲を 
収録0 -は一部収録されていない曲あ 
り。 A より B ， B より C のほうが曲数は 
多い。【ボイス】 a , b ， c ， d の順で 
多くの種類を収録〇 x はボイスなし。 
※ X 68000 版も発売予定（発売元： SPS ) 
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ファミリーコンピュータ 
デイスク版 


発売元：徳間書店インターメディア 
発売日： 91年10月25日 
価格： 600円（書き換え専用） 
メディア：ディスクカード 


ファミコン 版には， カー トリツジの 
ほ力 >にテ''イスクの『ぶよぶよ』もある。 
このデイスク版，じつを言うと世界で 
はじめてお H 見えした，元祖『ぶよぷ 
よ』なの/ご。力ートリツジ版とのち力 ？ 
いは，リ ミツ ト撇 g がないことと，ハ 
イスコアやミッション•モードで クリ 


アしたステージ数がディスクに保#さ i 
れること。 

デイ x クライ ターでの 書き換え専用| 
だ'ったので'，ほとんど話題にならなか: 
つたけれど，デ' イス クライターが'なく ! 
なった現在となっては，入手困難な貴! 
重ソフトになっているのだ。 


ヨン•モード」（なぞぶよ），そして2 
プレイヤ•—での「対戦モード」（ふたぶ 
ょ）の三っだ。 

ゲーム中の BGM や SE が3 f 重頃の中 
から選べたり，キャラクターがぶよと 
ヒューマン（人型）から選べたりと， 
その日の気分によって，雰囲気を変え 
て楽しめるようになっているぞ。 

ファミコン 版の一番の_は，イ可と 
言っても「リミット機貪巴じやないか 
な。カンタンに言うと，これは，降っ 
てくるおじやまぶよの個数を自由に制 


w« V£ ：«. WLmm 2PL8¥£R 
EfiSLESS MISSION 

1 .1 ：ut：i .12 3 4 12 3 4 

HUM. R S G OFF 
fi B C OFF 
■ Mf ^ A . pmmw « 關簡 

8IGPUV8 GRR8UHCLE OFF 
t ihiv. 18 24 30 42 60 255 


▲一番下にあるのがウワサのリミット攤 I 。 
ファミコン•オリジナルの機 ig なのだ 


■ J ミツト機能 



フアミリーコンビユータ版 


フアミコン版に象されているゲー 
ムモードは，1プレイヤーでの「エン 
ドレス•モード」（とこぶよ）と，「ミ ッシ 




籲発売元：徳間書店インターメディア籲発売日： 9旌7月23日 
割耐§: 5,900円•メディア：1メガ ROM カートリッジ 


BGM タイトル 

1 

MORNING OF PUY0PUY0 

2 

□NDOOF PUYOPUYO 

3 

TOY OF PUYOPUYO 


限できる機能なのだ。 

具体的には，18個（大ぷよ3個)， 
24個(大ぶょ4個)，301固(岩ぶよ1個)， 
42個(岩ぶよ1個+大ぷよ2側，60{固 
(岩ぶよ2個)，2551固(岩ぶよ7個+小 
ぷよ3個）の6@类頁から默ことがで 
きる。対戦中では，いくら M しても 
ここで選んだ個数だけしかおじゃまぶ 
よ力 5 '発生しなくなるのだ。 

フイ ールドの高さが131戈分あるとい 
うのも，他_にはない特徴だ。 

そのほかのちがいは， エンドレス. 
モードでのお助けキャラカす選択可能， 
落下中の組ぶよが地面に触れると，す 
ぐにくつついて しまう（まわせない)， 
画面外に積んであるぶよにも判定があ 
つて，同色ぶよを4個つなげれば画面 
外でも消すことができる，などだ。 


エンドレス S 2 P 対戦レベル表 

1 

4 色からスタート 

2 

5 色からスタート 

3 

6 色からスタート 

4 

6 色おじやまぶよ 1 鲴から 
スタート，スピードが速い 




©徳間書店インターメディア / COMPILE 
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用意されているゲームモードも 1 プ 
レイヤー が' 「エンドレス •モード」 （と 
こぶよ）と「ミッション•モード」（な 
ぞぷよ），2プレイヤーが「対戦モード」 
(ふたぶよ）と，まったく同じ。 

ちがっている部分は，リミット機能 
とキャラ邀尺がないこと，グラフィッ 
クと BGM の番号の変更，そしてレべノレ 
が1から5まて''あることく らいなのだ。 

さて。この MSX 2 版と ファミコン 版 
をあわせて「旧ぶよ」と呼ぶことがあ 
る。反対に，このあとのページで紹介し 
ている樹重版は「新ぶよ」と呼ぶのだ。 

これは，おじやまぷよのリミットが 
あるかどう 力％ コンピュータとの対 m 
ができるかどうか，落ちてくる組_ぶよ 
が 1 P ，2 P 同じものかどうかという，3 


よが 1 P ， 2 P て、、一致しない ファミコン 版 
と MSX 2 版は「旧ぶよ」となるわけだ'。 

なお， ファミコン. 力_トリッ ジ版 
は，リミット機能を使っておじやまぶ 
よの個数を2551固にすれば，事笑 h リミ 
ットがなくなるけれど，コンピュータ 
との対戦ができないので，「旧ぷよ」に 
分類することが多いぞ。 


⑱ 


ぶよがほかのキヤラクターに変わってしま〇のだ 


MSX 2 版には，ぶよを他の 
2種類のキャラクターに変えてしまう 
隠し コマンドがあるの だ/ その 2種 
類とは， ヒュー•マンと力ーバンクル。 
カーバ、 ンクル•モード だと， オレンジ 
色の ぷよ しかカーバ'ン クルに 変わらな 
いけれ ど， ヒューマン•モード だと， 

フアミコン 版のようにすベての色の ぶ 
よが人型に変わるぞ。でも，つながつ 
た力ーバンクルは気持ち悪い…… 0 





ヒュー▽ン 


▲かなモードにして，キーボードの「に」を 
押しながら，ゲームを立ちあげれば 0 K 


カーバンクル 


▲かな モー ドにして， キーボー ドの「か」を 
押しながら立ちあげると，こんなふうに 


* 



MSX 2 版の『ぶよぶよ』は，ハツキ 
リ言ってしまうとファミコン版と，ほ 
とんど同じた'; 


MSX2 版 


參発^^:コンパイ発売日： 91年1阴2阳 
翁価格： 6,800円•メディア： 3. 5インチ • ディスク 


BGM タイトル 

1 

ONDO OF PUYOPUYO 

e 

MORNING OF PUYOPUYO 

3 

TOY OF PUYOPUYO 



▲ファミコン版よりも，新ぶよに近い印象 
のグラフィック。でも内容は旧ぶよなのだ 

点によってノ分類される。おじやまぶよ 
のリミットが 30 j 固と決められており， 
コンピュータとの対戦ができず，組ぶ 


エンドレス S 2 P 対戦レベル表 

1 

4 色からスタ ー ト 

B 

5 色からスタ ー ト 

3 

6 色からスタ ー ト 

4 

6 色からスタート，スピード 
湖い 

5 

6 色スタート，スピードが速 
く，レ N レアッ:も速い 
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1 舜 5 Jy 難薄 

ファミコン & MSX 2 K 反が!^された 
1年後0リニューアルした『ぶよぶよ』 
は，まずァーケード版として登場した。 

用意されているゲームモードは「ひ 
とぷ よ」 と「ふたぶ よ」 の二っ。全機 
種の中でもっとも少な L 、モード数だ。 
け I 


アド版 


発売元：セガ • エンタープライゼス籲発売日： 9眸1阴 




おじやまぶよレート変動リスト 

\ 

〇〜1卿 

1卜3卿 

3卜4渺 

4卜 6{ fi > 

0分 

70 (点） 

70 

70 

70 

1分 

70 

70 

47 

35 

2分 

E 8 

E 3 

20 

18 

3分 

16 

14 

13 

12 

4分 

11 

10 

9 

9 

5分 

8 

7 

6 

5 

6分 

4 

4 

3 

3 

7分 

2 

2 

1 

1 

8分以降 

1 

1 

1 

1 

※「ふたりでぶよぶよ j では，時計を1分遅らせる。（スタート時は 
- 丨分，レート変動は2分45秒から) 


さて，アーケード版のネ寺徴:といえば， 
おじゃまぷよのレートが，変であ 
ることだ'ろう。おじゃまぶよは70点に 
つき1個の割り合し、で発生するんだけ 
ど，アーケード版に限っては，時間と 
ともにこの割り合い（レート）が変動し 
ていく （下表参照)。これは，ゲーム. 
センターでの永久プレイを防止するた 
めに，導入された要素なのだ。 

また，「ひとぷよ」での難易度の変化 
も独自のシステム。「ひとぶ よ」 で コン 
テイニューすると，その商欠キャラに限 
り，難易度が下がるの 
だ。具体的にはぶよの 
落下速度が下がり，敵 
キャラの思考時間が長 
くなるぞ。さらに亲見切 
にも，再度同じ敵キャ 
ラに負けてコンテイニ 
ューすると，もう1段 


▼ 「ふたぶ よ」 での レベル 設定がないため， 
必ず両者「激甘」での戦いになるのだ 




階だけ難易度力 5 下がるのだ。 

ボイスが多いのも特徴的。連鎖^の 
かけ声が货1類，敵キャラそれぞれに決 
め言葉，勝負が決まったときの言葉と， 
かなりのボイス数が収録されている。 

そのほかのちが'いは，「ふた ぷ よ」 
でレベルの 設定がないこと， ぷ よの回 
転方向が右回転のみであること。 

最後に，メカ''口50•デ'ラックス直体 
で『ぶよぶよ』をプレイすると，おじ 
やまぶよが下李ってくるときに，イスが' 
ガタガタと揺れるのだ。同筐体の出 
荷台数が少ないため，これを体験した 
ことがある人は，自す曼できるぞ。 


❽轉絲雀 



⑱ 


コンピュータを(ちよつとだけ)弱くすることがで告る 


アーケード版の初期^、ージ 
ヨンには，コンピュータを弱くすると 
いうテクニックがある 魄 。 そ れは， 

2プレイヤー個 j のレバ、一を，左右どち 


らかに入れっぱなしにするというもの。 
こうしておくと，コンピュータは落ち 
てくる糸且ぶよを高速落下させなくなる 
ので，少しだけどプレイヤーの思考時 


間が長くなるぞ。ちなみに，メガ'ドラ 
イフ、版の初回ロットでもこの技は実行 
可能だ。ただし，現在流通しているバ 
—ジョンではできないのであしからす' 


©SEGA/COMPILE 


17 
































mmm m ^ P^mM d 伽 

もっともメジヤーな『ぶよぷよ』，そ 
れが'このメガ' ドライブ版だ'ろう。 

用意されているモードは「ひとぶよ」 
「ふたぷよ」「とこぶよ」の三つだ。ア 
ーケード版では「ふたぶよ」には レべ 
ル設定がなかったけれど，メガ'ドライ 
プ版では 5 段階の レベルが 用意されて 
いる。実力に差がある人と対^すると 
きには，この レベルを お互いに変えて 
ハンディをつけて夕概すると，より熱 
い戦いができるぞ。 

メガ'ドライブ版の大きなキ寺徵:という 


▼ レベルは潘由■から激辛までの皆。どん 
な上級者でも，激甘 VS 激辛ではつらい/ 




と，ぉぷしょんモードが充実してい 
ること。下の囲みにもあるように，ボ 
タンの設定にはじまって，コンピュー 
夕の強さやゲーム • マッチ 数の設定， 
ボイスのオン•オフの選択，果てはボ 
タンがちゃんと機能しているかを調べ 
るインプット•テストまで装備してい 
るというス グレ モノなの だ、。 

それ以来には，これといったネ寺徵:は 


ない。というよりも，このメカ、、ドライ 
プ版力_となっているために，特徴: 
というものが# * しないのだ。 

ちなみに，メガ'ドライブ版とアーケ 
—ド版は，ボタンが1個か2個かのち 
がいだけで，基本的なシステムはまっ 
たく同じだ'。メガドライブで'培ったテ 
クニックは，そっくりそのままゲー 
ム • センターに持っていくことが'で'き 
るわけ。さっそく家で練習して，ゲー 
ム•センタ_て、、その月宛前を披露し，羡 
望の眼差しを集めよう/ 


おぶしよんモードも充実しているそ 


▲各ボタンの回転方向，コンピュータの強 
さ，セット数，ボイスの有無が設定できる 


▲インプット.モードでは，ボタンが壊れ 
ていないかをチェックしておこう 


⑩ ぼ 

ミュージック•モードまでついている。 
まさにいたれりつくせりだ'ね。さて， 
このモードに入るにはどうすればいい 
のかというと，「ひとぶよ」で最後まで 
行こう0すると，オプション•モード 
( こ 「MUSIC MODE 」 が追加されるぞ。 


ジック•モードがあるそ 


最後まで行けな一いという人は，つぎ 
のコマンドを入れてみてくれ。タイト 
ル画面で， 1 P 側のパッドから 「 AA & 
BB 左 CCj の順でボタンとレバーを押 
せばいいのだ。「キーン」という音が鳩 
つたら成功 。 「MUSIC MODEj が出 
現しているぞ。 



▲ BGM <7) ほかにボイスや SE も聴けるのだ。 
ボッ BGM も収録されていて，お得な気分/ 



メガドライブ版 





PLMER _1 PLOTBM 

AtTum mowr r A^Tummowr y 

B nmijan c t 

c •nm mmr i c-mm bi 纽 r ， 

an level : •noauL 
ip vs.tp mom k l mbb wmx 


発売元：セガ • エンタープライゼス參発売日： 9旌1阴18日 
: 4,800円•メディア： 4メガ ROM カートリッジ 



►「ひとぶよ」では4種 
類の f 度が選べるぞ 



丽 r:-r ^ s 限 i 

眺 111 bk OIT' 1 1 

1 

.; 一.;:一 i 
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ファミコン （ディスク） & MSX 2 版 
を第1期，アーケード&メガドライブ 
版を第2期とすると，この PC - 9801 IS 
とゲームギア版は第3期の『ぶよぶよ』 
ということになる。倉世期の第1期， 
旧ぶよから新 : ぶよに変イ匕した第2期を 
へて，第溯では，新たに「なぞぶよ」 
が加わったのだ'。 

PC -9801 版には，「ひとぶよ」「ふたぶ 
よ」「とこぶよ」「なぞぶよ」の四つのゲ' 
—ムモードが用意されている。 

大きな_としては，まず落下ボー 
ナスが多いということ。普通，落下ボ 
ーナスは組ぷよが潘下したブロック分 
の得点が入るんだけど，98版では，組 
ぷよの2個のぶよ，それぞれが落下し 
たブロック分の得点が入るのだ。具体 
的には，組ぶよを立てた状！!で'一番上 


pc - 的 m 版 


保売元：コンパイ) U # 発売日： 9眸3月1阳 
晒格： 7,800円•メディア： 5インチ/ 3. 5インチ • ディスク 



ただし，落下ボーナスはおじゃまぶ 


よを言十算するときには，まったく無視 • 
されてしまうぞ。98版では，ぶよを消 
したことによる得点だけで，おじやま 
ぷよの量が算出されるわけなのだ。 

もう一つの大きな特徴は，画面外に 
積んであるぶよも消えるということ。 
たとえば，4個つながっている赤ぶよ 
のうち，画面内に3個，画面外に1個あ 


▼新登場の「なぞぶよ」。50問の奇問•難 
問が押し寄せる0エンデイングもあるぞ 



糸田かいところでは，コンピュータの 
思考パターンがメガドライブ版とちが 
う，予告ぶよの表示位置がちがって， 
たくさん表^されることくらいかな。 

また，オマヶとして，キャラクター 
•シールと， 4 コママン ガ「ぷよぷよ 


る状態だと，他»では消えずに残る コミック」，それにテクニック集「ぶよ 

のに，98版では， ファミコンや MSX 2 道」がつ いてく るのもうれ しい。 

と同じように消えてしまうのだ。 


から下まで落としたとき，讎重では 
12点のところが，98(坂では22点も入る。 



▲予告ぶよはフイールドの横に表示される。 
スペースが広いから，たくさん並ぶのだ 



▲これ力、'»オマケの2冊。ちなみに「ぶよ 
道1の内容は，本書にも掲載されているぞ 


エンデイングで,アルルが……!? 

「ひ！:ぶよ」でサタンを倒 


すと，そのあとに アルルが '力" ッツ ポーズ 
をする画面がでてくる。これは9部反て' 
も_重版でも同じ だ。 

そこで，右の写真を見てくれ。いつ 
ものガッツポーズの ようだけど，よ一 
〈見ると，なんだかちょっと変。おっ 
と，アルルがとつくりとおちよこを持 


って，酔っばらっているじやないか。 

じつはこれは，98版でしか見られな 
い隠れ画面なのだ。だ、しかたはカンタ 
ン。サタンに勝った瞬間から，この画 
面がでるまで， ESC キーを押しっぱな 
しにしておくた'け。これて 1#利のネ兄 t 不 
をあげて，ほろよい気分のアルルを見 
ることができるぞ。 




▲たしかアルルは未成年の/、ズ。こんなに 
酔っは°らうまで飲んじゃって，いいんでし 
ようか。それにしても日本酒とはお強い 
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ゲームギア 版の ゲーム モードは「ひ 
とぶよ」「ふたぶよ」「とこぶよ」「なぞ 
ぶよ」の4手重頃。「ふたぶよ」は本体と 
ソフトが2セット，そして通信ケープ 
ルがないとプレイできない0 

PC -9801 版にあった，各ぶよにつく 
落下ボーナスがおじやまぷよ算には考 
慮されないという点と，コンピュータ 
の戦略がちがうという点は，ゲームギ 
ァ版でも同じだ。 

それ以外の大きな特徴は二つ。一つ 
は，「ふたぶよ」において，ゲーム途中 
でおじやまぶよのレートカ ? 変更するこ 
と。「ふたぶよ」での対戦が長引くと， 
効果音が鳴ってレベルが上がり，おじ 
やまぶよのレートが70点から35点に下 
がるのだ。つまり，同じ得点なのに， 
降ってくるおじやまぶよの数が2倍に 



▲他徽重とちがって，ハーピーが雨側に積 
みあげないのだ。ちょっと手ごわい!？ 


ゲームギア版 


籲発売元：セガ • エンタープライゼス籲発売日： 93¢ 3月19日 
修価格： 3,500円•メディア： 2メガ ROM カートリッジ 
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ぞス 
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更面 
さの 
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てイ 
いア 
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卜 
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もう一つは，おじやまぶよを計算す 


るとき，得点の端数は，つぎのぶよが' 


消えたときへ繰り越されずに，切り捨 


てられてしまうのだ'。 


具体6勺に説明しよう。ぶよ力 5 '消えて 


300点獲得したとする。これを701：'割つ 


て4 (二おじやまぶよ4個）あまり20 


点。このあまった20点は，他[«5だ 


とつぎの連鎖のときに持ち越されるん 


だけど，ゲームギア版では切り捨てら 


れるのだ。だから，4個ずつ消していて 


も，おじゃまぶよは1個もできないぞ。 


おじゃまぷよ算にちょっと手が加え 


られているということだね。 


なるというわけ。 


▲ 「ふたぶよ」終了後，こんな画面で勝敗 
を表示0負けだとぶよに埋まつちゃうぞ 


臓辦し， 


▲こちらの「なぞぶよ」は30問を収録^クリ 
ア後のデモは，なんだかとってもぶっとび 


wmm 






⑱ 


クリア•ボーナスをたんまりともらってしまお5 

これは，「ひとぶよ j でハイ普通にプレイして，敵に勝ってみよう。で起こるので，この状態のままで最後 


スコアを狙おうという人にとっては， 
とってもオイシイ®だ'〇 
まず，「なぞぶよ」をはじめよう。問 
題画面になったら，ギブアップして， 
コンテイニューで N 0 を選び，「なぞぶ 
よ」を終わらせよう。何面で終了して 
もいいぞ。そして「ひとぷよ j を 


するとあら不思議，クリアタイムが'0 
になっているではありませんか。 

どんなに時間をかけても，勝ったと 
きに表示されるタイムは0。だから， 
クリア•ボーナスは，最大の約4万点 
もらえるということになる。 

この現象は，その後の敵キャラ全員 


までいくと， カンタンにハイスコアが 
取れてしまうのだ'。 

ただし，これはかなりあくど L 、手段 
なので，なるべくなら使わないでほし 
いな。クリア♦ボーナスが一定だから， 
連鎖+落下ボーナスで T 卩了点た^ったのか 
力 5 'わかるという利点もあるけどね。 
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スーパ ■フア 3 ン版 


スーハ °—ファミコン 版 『ぶよぶよ』 
の正式タイトルは，その名もズバリ『す 
〜ぱ〜 ぶょぶょ』だ0 

基本的には，メガドライブ版の忠実 
な移ネ直ということで'，大きく変更され 
ているところはない。用意されている 
ゲームモードも「ひとぷよ」「ふたぷ 
よ」「とこぶよ」の3 W 頁だ。 

さて，メガ'ドラ版とちが'う点は，ど 
こだろう0まず，ボイスの觀が，ア 
—ケード版とまったく同じなのだ。つ 
まり，音声はァ_ケード版の移植，と 
いうことになるかな。 

そしてもう 一つ，スーフ アミ版にし 
かない要素として，敵キャラの顔グラ 
フィックに関するさまざまな機能が挙 
げられる。 

スーフアミ版は画面のレイアウトが 


▼ドット比率の関係で，デモシーンのグラ 
フィックの印象が少し変わっているね 



▲ 「ふたぶよ」対戦終了時には，バトルタ 
イムが表示されるのだ0この機^は熱い// 


ちょっと変更されていて，「ひとぶよ」 
のときに_される敵キャラのラ 
フイツクが，敵のフイ_ルド内に表示 
されるようになったのだ0このグ'ラフ 
ィックを好きなようにいじること力 ? で 
きるというわけ。 

まず，グラフィックを表示する高さ 
を3段選べる （1^^： も可能)。そ 
して，グラフィックをぶよの前にする 
か （ FRONT ), うしろにするか （BA 
CK ) の選択〇うしろだと，置かれたぷ 
よで隠れちゃうし，逆に前だと，置か 
れたぷよがグラフィックで隠れてしま 
うのだ'。もう一つ，ピンチのときに;[干 
をかくかどうかも指定できるぞ。 

メガドライプ版とアーケード版のい 
いところをブ'レンドして，さらにワン 
•ポイントを加えた『す〜ぷよ』。“ぶ 
よぷよ感”もバッチリだ/ 
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▲多数の^砂追加されたおぶしょんモー 
ド。もちろんボタン配置の設定もできるぞ 



▲左画面でカスタムを選^:とこうな.る 0 BG 
M や SE ，ボイスだって自由けてしまう 



おぶしよんモードがさらにパワーアップ 


.. - OPTION MODE 
总 EXIT ° ' 

VS. LEVEL ^ NOHKi 

IP VS.2P MODE : 1 OA1 


^ ^£IT CUSTOfl 
SOUND ❶〇 

msi * oo 

尨 WJHCE 0 ❶ 

SOUND ?ICg>E STE3 
•SOCffiE Ol 

FAC® POSITION ] 




うわ一、 

おつ爸な足。 


顔クラフイツクが 
自由自在// 


參発売元：バンプレスト籲発売日： 9眸1阴 
參価格： 8,200円參メディア： 8メガ ROM カートリッジ 


m： 



ONT にしてみました 




















最後に紹介するのは， PC エンジン 
版0正式タイトルは『ぶよぶよ CD 』 
だ。 スーファミと同じく，メガ、ドライ 
ブ版の完全移植を基本としている。 
当然ゲームモードも「ひとぶよ」「ふ 
たぶよ」「とこぷよ」の三つだ。 

さて， PC ^ ンジンならではのネ寺徴[と 
いうと，やっぱり音声だ'ね。 CD の特注 
を活かして，たくさんの音声を収録し 
ているぞ。アーケード版に入っていたポ 
イス（「ファイ ヤー」 など）にフ。ラスして， 
ゲーム 説明デモと「ひとぶ よ」 のデモ 
シーンの全部のセリフを，音声で実際 
にしゃベってくれるのた''。 

しかもすベてのセリフを，15人のプ 
口の声優が担当している。右にその配 
役リストを載せておいたぞ。 

もう 一つの 特徴は，「ふたぶよ」をプ 
レイするときに，使用キャラクターが 
»(できるようになったことた ' 選べ 
るのは，アルル+レッスン•モードの 

3キャラ+ステージ8まで、の8キャラ， 
という^^12キャラ。 

キャラが M 尺できると，いったいど 
うなるの力 1 。なんと，選んだキャラに 
よって，連鎖するときのかけ声が変わ 
るようになったのた； 

これまでは， 1 P 側. 2 P 側どちらが連 
鎖しても，アルルの声で“ファイヤー” 
とか“やったな一’’などと叫んでいた 
よね。これが，自^^;; II 貞をすると， 
選んだキャラの声で‘‘ファイヤー”“ア 
イスストーム” とかけ声がかかるよう 
になったのだ'。もちろん同時に，相手 
側が選んだキャラの声でも，叫んでく 
れるぞ。ちなみに，キャラによるかけ 
声のちがいは，「ひとぶ よ」 でも採用さ 
れているのた； 


PC エンジン版 


籲発売元： NEC アベニュー修発売日：未定 
•価格：未定•メディア：スーパー CD-ROM 

2 

声優キヤステイング•リスト 

キャラクター名 

キャスト 

キヤラクター名 

キャスト 

アルル•ナジャ 

三摘乃 

さそりまん 

千葉繁 

カーバンクル 

翻月美 

パノツテイ 

日高のり子 

スゲ ) レトン T 

千葉繁 

ゾンビ 

田中-成 

ナスグレイブ 

堀) II 亮 

ウイッチ 

槓本明美 

マミー 

鹿 R*A 

ぞう大魔王 


ドラコケンタウロス 

水欲好 

シエゾ•ウィクィィ 

井上麵 

すけとろだら 

静武 

ミノタウロス 

辟棚 

スキャポテス 

水欲好 

)\ j )\ r - 

冬馬由美 

八ーピー 

山崎^ 

サタン 
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戦で 
とにかく勝つ 


さあ，いよいよ必^ (7) 解説だ0対戦で負けてばかりのキミも，この章を 
カンペキにマスターすれば，さっそく今日から上級ぶよら一の仲間入り〇な 
かなか勝てなかった，にくたらしいアイツの鼻をあかしてやろう/ 

. 4 


[ふたりでぶよぶよ] 
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「ふたぶよ」 J： そ 『ぶよ』 の神髓だ! 

m — F ^ H — m—cr 

「ふたぶよ j で燃えろ！】 


mm 摩， #• 瘳. 




『ぶよぶよ』にはいくつかの ゲーム 
モードが用意されている。そのなかで 
も，もっとも楽しく，またもっとも熱 
くなれるモードは，なんといってもや 
はり人間との対戦，「ふたりでぶよぶ 
よ」だろう。 

コンピュータとの対隼^とち力 5 'って， 
相手はすぐ横にいる人間，しかも見ず 
知らずではない，よく知っている人だ。 
対^ ゲ、ーム において，相手が身^であ 
ればあるほど，戦いは熱く燃えるもの。 
「ふたぶ よ」 をプレイするときには誰 


でも，「コイツにだけは負けたくな 
い！」という，一種のライノぐノレ心 力％ 
胸の奥底でメラメラと燃えたぎってい 
るハズだ。キミもそうだろう/? 

そして，それだけ燃えたからには， 
当讎たなくてはならない。勝負は勝 
ってこそ楽しいのた；思^は， 

半分以下の楽しみし力硃わうことはで 
きない。それが p 負であり，その落差 
こそ勝負の醒醐味なのだ0 

この章では，「ふたぷよ」を最大限 
に楽しむための一すなわち勝つため 


のテクニックを解説していく。『ぶよ 
ぷよ』の本当の楽しさを味わうために， 
自分の技術を磨いていこう。 


$ 參 

ft© 句ち爲 S ❼参ち 


讀つか，負けるか。どうせやるなら勝た 
ねばならない。本章を読んで，精進だ 


「ふたりでぶよぶよ」レベル表 


レベル 

辛さ 

ぶよの色数 

スター KR の 
八ンディ 

ランクが上 
がるまでのノ 
ルマ(個数） 

夕 

ィプ 

LEVEL 

1 


4色 

— 

32 

A 

LEVEL 

2 

mat . 

通」 

5色 

一 

32 

A 

LEVEL 

3 

擧 I 

tjm 

㈣ 


— 

32 

巳 

LEVEL 

4 

叫 


お W まぶよ 

3 段分 

32 

巳 

LEVEL 

5 

_ 

5色 

おじやまぶよ 

5 段分 

16 

巳 


ランクによるスピード値と 
落下速度 • 固定までの時間 


タイプ 


國 


國 


\/ 

— 


P 


\7 


y 

ク 

舒驗 

_プロック} 

固定までの 
時間(秒） 

§ 

益 

1 

16/60 

32/60 

16 

2 

12/60 

32/60 

22 

3 

10/60 

32/60 

26 

4 

8 /60 

32/60 

32 

5 

7 /60 

32/60 

37 

6 

6 /60 

32/60 

48 

7 

5 /60 

32/60 

52 

8 

4 /60 

32/60 

64 

9 

3 /60 

32/60 

96 

10 

2 /60 

32/60 

128 


ランクとスピード値は内部データのため，画面には表示され ない 0 ノルマ数分のぶよを消すと，右表のランクが1段下に移行する 
※右表の正確な計算式は【落下速度= 256 +スピード値/60秒】【固定までの時間= 32/60秒(一定）】 
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【いくつおじやまぶよを作ればいい7】 




L 6 ブロック J 


72ブロック 



「ふた ぷ よ」に 限らず 『ぶよぶよ』 
で勝利をおさめるには，相手側におじ 
ゃまぶよを大量に送るのがてっとり早 
い方法だということは，前にも書いた 
よね。それでは具体&勺に，どれた 1ナの 
量を送ればいいんだろう？ 

前の章でも触れたように，相手を負 
かすには，左から3列めを一番上まで 
積み上げさせればいいのだ。でも，特 
定の列に集中しておじゃまぶよを降ら 
せる，なんてことはできない。糸吉果と 
して，フィールド全部をおじやまぶよ 
て'' 埋めつ くす作^戦をとることになるわ 
けだ。 

左の図を見てくれ。これは『ぷよぶ 
よ』のフイールドが何ブロックあるか 
を図にしたものだ。一部の搬重ではこ 
れよりもフイールドが'広いけれど，縦 
12段 X 横6列の合計72ブロックとい 
うのが，標準的な大きさなのだ。 

これで，いくつのおじゃまぶよを作 
ればいいのかわかったかな。そう，最 
低72^1作れば，相手のフイールドを 


I 目標は5連鎖だ】 


さてさて，これまで'の研究によって， 
相手に送るおじゃまぷよの量は，だい 
たい60(固ちょっとで'十分た'^ということ 
がわかった。では，それだけの量を作 
るには，いったいイ可連鎖が'必要なん AT 
ろぅ？ 

得点が70点につき，おじゃまぶよが' 
1個できるわけだから，6_固を{乍る 
には，だいたい4,500点は必要となっ 
てくる。合計得点が4,500点前後にな 
る連鎖数は……と考えていくと，あり 
ました，ちょうどよさそうな»数が。 

それは5連鎖=これだと，得られる 
得点は最低でも4,840点。よって，発 
生するおじゃまぶよは少なくとも 69 f 固 
だから，赤玉2個と大ぷよ1個，そし 
て小ぶよが3個と，理 © 的な量だ。 

当然のことながら，これ H ， 6連 
鎖や7連鎖を作っても，それで大量発 


[«■ 


i 滋滋趣滋酬 
滋滋滋涵滋讓 ■ 
憩滋■芻钃炒| 
靈滋逛芻滋靈麵 
滋圉滋鼸凝滋 I 

芨 s 酒圃 懷滋 i 

rssrnismismissmismxm 


生したおじやまぶよは，まったくのム 
ダ'になってしまう。もっと M を伸ば 


したい，という镝1力をグッと押さえて， 
おとなしく 5^11 貧 r 止めておこう。 
あとでくわしく説明するけれど，6 


完全に埋めつくすことができるわけだ。 

実際には，もとから置いてあるぷよ 
があるから，これよりも少ない量て、埋 
めつくすことができるぞ。まあ，赤玉 
(岩ぶよのこと）2個 + a ， つまりおじ 
やまぶよが6嫩個あれば，まず大丈夫。 

逆に，これ以」：のおじやまぶよを作 
つても，彳可の役にも立たない。72個の 
おじやまぶよが條つた時点で，すでに 
力 it するのて；それ Oho おじ 
やまぶよは結局作るだけムダなのだ 0 
おじやまぶよは，赤玉2個！とちよつ 
とで十分，それ Lit はいらない。これ 
が，勝利のための格言その1だ。 



▲こんなにたくさん作っても，ほとんどはム 
ダな努力に終わる。ああ，もったいない 


5連鎖したと吉の得点 

40 

40 X 8 
40 X 16 
40 X 32 
+1 40 X 64 

4840点 

II 

おじやまぶよ昍個 

連!貞〇上を作っていると，負けてしま 
う場合た、てあるのだ'。 

よって結 II 勝つためには，5連鎖 
を作ればよい。のための格言その 
2として，毎日5回は BfP 昌しよう。 
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I 階段積みとは I 


『ぶよぶよ』をプレイする上で，絶 
対に避けてはとぉれない要素が「連 
旣だ。これまでも，「同時消しより 
も;11 直 j とか「5_させよう」など 
と，まるで'; ill 貞が'常^のように書いて 
きた。それほどまでに_という要素 
は，『ぶよぶよ』における基本技術に 
なっているのた； 

だけど，『ぶよぶよ』をはじめたば 
かりの人の中には，連鎖なんてむずか 


I 
1 



しくてできない，ましてや5連!貞なん 
て夢のまた夢だよ，と思っている人も 
多いんじゃないだ'ろう力*。 

たしかに，最初から，自分で考えな 
がら連鎖を組んでいくのは，とっても 
むずかしい。落ちてくる組ぶよの色を 
見ながら判断して，連鎖を組んでいこ 
うとすると，上^及者と呼ばれている人 
でも，けっこう苦労するものだ。 

でも大丈夫 0 『ぶよぶよ』には必勝 
パターンと呼ばれる，連鎖のお手本形 
力守崔立されているんだ。それがこれか 
ら紹介していく 「階 I 毋責み」というテ 

クニ、フク1 こ。 

これさえマスターすれば，必ず上 M 
者の仲間に入ることができる，とまで 



こんなふろに 





鱗-. 

織 

抑 





❹ mm 


これさえ マスター すれば 
キミも勝てる 


階段積み 









sir 越超凝凝通 

gi 挺靈蘧獻 i 
靈■潑靈靈議 

s 保 麗邊 


战超超超 

SS 冤芨 凝 S 

免 SM 議惹 

一 


g 猫 滋滋强 



發逛超玀超 g 


经趣翅超!! 

S 滋滋逛鉍^ 
S 冤®;滋趣 g 
S 冤ぢ挺挺 S 
冢靈@@滋洚 




超翅趨趨 g 


言い切ってしまおう。これまで，さま 
ざまなテクニックカ潤発されているけ 
れど，この階段積みよりも速くて強い 
テクニックは， いまだに生みだされて 
いないのだ。 

そこで，勝^のための格言その3は， 
なにがなんでも階段積みを マスターせ 
よ，だ。ここからの lW —ジ，紙が破 
れるほど読み返して，階段積みのテク 


ニックを n 及]]又して 



ししてくれ。 









芻挺逛滋滋滋 






H 

1 


1 


Sk ^ ikQiklSikGik^ikSiB 

i 題挺逛逛滋 SI 
■滋滋滋滋滋賴画 
■滋滋滋滋滋趑 ■ 
篇挺滋逛涵逛礙 S 
■滋冤圈凝讓滋圓 

rnmmmsi 

immmmsi 

圔 a a g aa BiMaagM a 


▼邪心のない階段積み 
は、史上最強なのだ 



f 


SSI 
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[:階段積みには 3 種類ある I 


史上最強のテクニック，階段積み。 

前ページの連で，階段 f 責みとはど 
ういったものなのか，だいたい理解で 
きたかな。カンタンに解説すると，ぶ 
よが消えて，その上に置いてあったぶ 
よが落ち，隣の列に置いてあるぶよを 
消す，という動作が連続的に行なわれ 
ていくのが，階段積みなのだ。 

さて，一口に「階!^貴み j と言って 
も，じつは大きくわけて三つの手麵が 
あるのだ。下に仕掛けてあるぶよ（こ 
れを土台ぶよと呼ぶ）の個数によって， 
「3— 1積み」「2 - 2積み J 「1 — 

3積み」というように_されている。 


それぞれの基本形や特徴などは，下で 
〈わしく觸兑しているので'，そちらを 
読んでくれたまえ。 

また，上に f 士掛けてある，落ちてい 
くぶよ（これを仕掛けぷよと呼ぶ〉の 
個数を考慮して，さらに細かく分類す 
ることもできる。つまり， 3-1 積 
みの仕掛けぶよを2個，3個にすると， 
それぞれ「3 -2 積み」「3 -3 積 
み」，2 - 2積みの仕掛けぶよを3個 
にすると「2 -3 積み」となるのた； 

ただ，仕掛けぶよがいくつかという 
問題は，階段積みを説明する段階では 
あまり重要ではないので，ここでは省 


H 各させてもらうぞ。 

とりあえずこのページでは ， mm 
みには3種類あって，それぞれの積み 


かたには雛がある，ということを理 
解してほしい。 



▲一見ちがって見えるけど，どちらも「階 
段積み j 。 基本原理はまったく同じだ 


階段積みのバリエーシヨンと特徴 


I 3 — 1 積み ■ 

maamm 

I 1 一 3 積み ■ 

漏 おち:鉍鉍 

■滋滋逛滋滋滋 ■ 
■逛冤冤凝濟滋 1 

總 1 

■圈 ■越 屬癍滋画 

■AifflikSiffii’iSikSiB 

■啟關 ■ 
級 鼷凝凝 ■ 

1 鉍鉍鉍鉍鉍ぜ 1 
■趁怒鉍奴鉍 Si 

mmmmm 

mmmmm 


土台ぶよが3倡 I 仕掛けぶよが1個 
の階段積み。仕掛けぶよの個数によつ 
て，3-2, 3-3 にもなる。これは，階 
段積みを代表する積みかたであり， 

3種類の中では，もっとも作りやすい 
パターンだ。階！^責みを練習するとき 
には，作りやすく見ためがわかりやす 
し、ので，この形を練習しよう0相手が 
この仕掛けを埋めるには，大ぷよ3個 
力 5 '必要で，それには3連!貞が必要とな 
る。つまり，おじやまぶよに埋められ 
にくいわけだ。実戦では 3-1 を作ろう。 


土台ぶよが2個^仕掛けぶよが2個 
の階段積み。彳士掛けぶよの倡蹈 C によっ 
て， 2-3 にもなる。初心者に人気の積 
みかただ 0 だが，仕掛けを動かすこと 
のできる±昜戸斤が'2ブ'ロック分00萑に 
は1ブロック分〉しかないために，お 
じゃまぶよによって埋められてしまう 
可能!生力镐い，仕掛けぶよを必ず縦に 
2個つなげておかないと連鎖しない， 
などと制酌が多 L 、ので，あまりオスス 
メできない。落ちてくる組^よが词色 
の組み合わせばかりなら狙ってもいい。 


土台ぶよが 1 M 仕掛けぶよが3個 
の階段積み。この1-汾責みは，作るの 
力 ？ とてもむずかしく，及者でも好ん 
で'使う人はほとんどいない。また，仕 
掛けを動かすことのできる場所が1ブ 
ロック分しかないために，おじやまぶ 
よ1個で埋まる可能注が大きい。と， 
利点がないように見えるが，唯一，連 
鎖が早く終わるというメリ ッ トがある。 
仕掛けぶよの落下距離力瓶 、ために， 
連鎖にかかる時間も短く，他のパター 
ンより も早く連鎖が終わるのだ。 
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ができないから安心だね。 

この複合型は絶対にマスターするベ 
し。上級者になるための技術なの 
だぞ〇 


3種類ある階段積みは，_では， 
ごちやまぜにして使う，というケース 
が意^と多いぞ。 

落ちてくるぷよの色は，すべて乱激： 
によって決められているから，よっぽ 
ど運が良くなければ，ほしい色のぶよ 
力堵险よく落ちてくるなんてことはあ 
りえない。た^から実際には，落ちてく 
るぶよの色によって，はじめが 3-1 積 
みで後半は 2-2! 貴み，といった複合階 


段^みをする必要力 ? でてくるのだ。 

それ以外にも，複合階段積みを使っ 
たほうがいい場合はある。2-汾責みや 
卜 3 f 貴みだと，連鎖を動かすことがで 
きる場所が1ブロックしかない。つま 
り，おじゃまぶよで'埋められてしまう 
可能注がとっても高いのだ。そこで， 
全体は 2-2 や 1-3 だけど，動かす部分 
だけを 3-1 積みにしてみよう。これだ 
と，大ぷよが3個なければ埋めること 


挺 冤 趣■挺逛 I 
滋冤滋滋逛鼈 I 
挺 _ 遐逛逛逛 
滋挺涵涵滋涵 I 
滋滋滋鼸圈滋 
滋滋獲濟觀滋 

受 靈猶圈盔滋 


1 參| 


_趣■挺滋滋 
&逛圈滋趣逛 
趣逛通逛逛逛 
滋滋滋滋滋滋 
挺 冤 逛鐵滋逛 
滋冤 遂遼 隱滋 




S ： 臨機応変に使いわけよ51 


3-1 積みの5連鎖が完成目前。しかし，まだ緑が3個そろわないうちに，赤が2個もきてしまった。そこで，最後の部分 
だけを 2-1 積みにしてしまうと，このとおり，緑が2個きただけで5連鎖が^;してしまうのだ。もしも 3-1 積みにこだわっ 
て，最初の赤を別の場所に置いていたら，連鎖が完成するのがかなり遅〈なったことだろうね。 



涵逛滋滋圈滋 
滋滋滋滋滚滋 
滋滋滋滋獮滋 
滋筠滋滋滋趣 
滋冤 ■鼸 滋滋 
冤圔鼸 圔類逛 
冤疆鼸 潑_滋 




滋滋涵逛滋冤 
挺滋滋滋逛沒 
挺逛涵挺潑圈 
挺逛逛遐圈挺 
滋麗 ■鼸 團滋 
故 ㈣ 涵 

冤謹豳圈 ぼ滋 


こちらも， 3-1 積みの5連鎖がもうすぐ完成だ。ところが，青がくる前に緑•黄がきてしまった。そこで，緑を下にして 
青の上に置き，黄の部分を完成させた。このあと，青を2個仕掛ければ，階段5連鎖が完成。結局，青が 2-2 積みになってい 
るのがわかるかな。このように， 3-1 積みの中に 2-2 積みをまぜる，なんてこともできるのだ。 


▼三種類の階段積みを 
上手にミツクスせよ 





I 

趣挺逛滋 
挺滋逛逛 
挺趣逛靈 
趣芻滋逛 
趣趣逛滋 


i 滋 

p oypo'yrar 

_<s 變 

ki - idki - l^rtL 

i 

g 議 

1 費 
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5 連鎖よりも 4 連鎖ダブルのほラが強いそ 


これまでずっと，赤玉2個 + a を作 
るためには5連！貞を作ろう，と_し 
てきた。では，赤玉2個は絶対に5連 
鎖でないとできないのだろうか？ 
いえいえ， 必ずしも5連 M でなくて 
も作れてしまうのだ。その方法が「4 
連鎖ダブル」 （4 連鎖めに同時消しを 
する消しかた)。しかも，4連鎖ダブ 
ルには，5連鎖よりもすぐれている点 
がある。ズパ、！;，連鎖数が1回分少な 
いから，早く連鎖が終わるのだ。 

『ぶよぶよ』の勝負は，先におじゃ 
まぷよで埋まったほうが負けになる。 
よって，早く赤玉2個分のおじゃまぶ 
よを作ったほうが'勝ちだ'。じゃあ，先 
に連鎖させたほうが勝つかというと， 
厳密にはちょっとちがう。前に解説 
したとおり，こちら側が連鎖してい 
る間は，相手側にはおじゃまぶよは降 
らないからだ。つまり，正確には「相 
手よりも先に連鎖を終わらせた」ほう 
が勝つってこと（当然，赤玉2個分の 
おじゃまぶよ力 5 'できる M をね)。 

5連鎖よりも早く連鎖が'!冬わる4連 
鎖ダ'ブ'ノレは，この点で有利なのた； 
ただ一つ注意点がある0 4連鎖めの 



ダブルのとき，どちらかの色ぶよを5 
個つながるようにしておこう。両方4 
個だと，赤玉2個にはならないぞ。 

この獅でいくと，連鎖がもっと早 
く終わる「3連鎖トリプル」のほうが 
いいような気が'する。でもトリプルは 


ダブルより作るのが数倍むずかしく， 
しかも同じ色をたくさんつなげないと 
赤玉2個にならないので，あまりオス 
スメはできない。 

階段積みに慣れたら，意図的に4連 
M ダソ''ノレを作れるように練習しよう。 


4連鎖ダブルのと杏の得点3連鎖卜 1 J プルのときの得点 


40 

40 X 8 

50 x (16+2) 

+) 90 x (32+3+2) 

4590点 
II 

おじやまぶよ 

65個 




40 

50 x (8+8) 

+)160 x (16+6+5) 

4860点 
II 

おじやまぶよ 
69個 





slil 還 11 琴漏 
S 顔趣 _|1钃靈猱1 以一 
S 钃靈還逛滋钃 冤 _靈函 
1滋滋涵 冤冤 匪 画國圈 ■ 
|芻圈圈 ^^ 冤冤圈_ 
趣滋猱圈 固 ^^好一 



4 §| 

r vui;;: ぺ； 二 


i 鏟滋滋逛趣邏靈滋靈画 
IKK 圖鑿溢钃趣挺■匿 

9滋圃滋滋滋靂 圏 [ i( I 
S ■題遐遐冤 涯疆邇_酬 
S 滋逛滋賴圈冤 冤画 ■■ 
11滋滋滋滋滋圈圈冤冤 I 
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実践/ r 階段積み j はこうやれ! 


1手めの置ぎかた：： 




基本がわかったところで，ここから 
は階段?責みのやりかたを説明していこ 
う。なお，今後は基本的に，すべて3 
— 1積みを目標に解説していくので， 
そのつもりで'。 

まず，はじめの1手。これは必ず右 
のように置こう。組ぶよが词じ色（こ 
れをゾロ目と言う）の場合は，そのま 
ま立てて，ちがう色なら横にして置く 
のた；このときスピードを考えて，横 
移動はさせないほうが'いい。もちろん， 


@ソロ目のとき| ® ソロ目以外のとき 

1_邐蘧鑾鑾凝挺靈邋纜鎏 I 
■滋芻 _ 滋逛筠 II 滋滋滋涵滋滋 ■ 
■趣挺國挺滋涵 II 滋滋画蘧滋滋 ■ 

S 3! 麵9禱»!»»»1»1» 


レバーを 下に 入れて， 高速落下させる 
のだぞ。 

結局1手めは，そのまま下に落とす 


か，1回だ'け回丰云ボタンをす甲して落と 
すか，どちらかなのだ（待ちの広さを 
考えると，右回転のほうがべター)。 


12 手めの置きかた① 1/ 二 

つづいては2手めの置きかた。1手 るので，それぞれの土台ぶよは，縦に 
めは，ボタンを押すか押さないかの判 3個ずつ積まなければならない。 


断だけで，誰にでもできるような置き 
かたた b たけれど，ここからはちよっ 
とした技となってくるぞ。 

階樹責みで5連鎖を作る場合，5列 
の土台ぶよを作ることが目標となる。 
土台ぶよを作るということは，同じ色 
のぶよを縦に積んでいくことになるわ 
けだ。いま， 3-1 積みを目標にしてい 


だから，下に置いてあるぶよと同じ 
色のぶよが落ちてきたら，絶対に縦に 
積んでいくように心、が'けよう。2手め 
以降も，このことを守って置いていく 
ようにしてくれ。 

さて，下に掲載しているのは， 2手 
めまでを置いたときの，考えられるす 
ベてのパターンを並べたものだ。1手 


め，2手めにどんな色の組み合わせが 
落ちてきても，必ずこの七つのハ°夕_ 
ンのうちのどれかに当てはまるように 
なっている。逆に言えば，階段積みの 
5連鎖はすべて，この七つのパターン 
のどれか力_になっているぞ。 

これらの階傲貴み基礎7パターンに 
は，それぞれ { 二ちがった対姆去がある 
から，よく研究しておこう。 M をお 
ろそかにすると，痛い目にあうからね。 


2手めにおける 
パターンー覧 


パターン ] 

[ 

パターン n 

パターン m 



m 


_ 


國麗 


ァより1ィよァよ〇 「ィより 


ちち© © ® % 

聲 ら © © 益！％ 


図中のアルファベットは 
便宜的なものて；同じアル 
ファべットが'!司じ色のぶよ 
であることを示している。 
また，左右対称、<7><ターン 
は省略してある。中段にあ 
る糸且 W ジよの図は，上言己 r 1 
手めの置きかた j 図を例と 
して，そのつぎにどんな組 
み合わせのぶよが落ちてき 
たときに，そ<7>《ターンに 
なるのかを示している。 


1手め，2手めとも，同色 
のゾロ目が’きた場合。もっ 
とも超過 I しにく 《ターン 
だ。つぎの組^よを横にし 
て，両者の間に置くといい c 


1手めか2手め，少なく 
ともどちらかにゾロ目があ 
ると，このパターンになる。 
4連鎖ダブルが狙いやすく， 
比較的良いパターンだ。 


4個のぶよが，うまく 2 
色2個ずつになった形。左 
右どちらにも連鎖が伸ばせ 
る可能性があり，3，4手 
きかげむずかしい0 
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【2手めの置きかた ©I 


2手めを置くときに，ほかにも注意 
してぉかなければいけないことがある 
それは，「向き」の問題0 
下のパターンー覧を見ればわかると 
ぉり，ゾロ目以外だと，2手めは必ず 
横にして置くことになる。横にすると 
きに，2手麵の置き力 1 たがあるのは， 
すぐわかるよね。そう，落ちてきたと 
きに上にあったぶよを左にするのか， 
下にあったぷよを左にするのかという， 
二つの「向き」があるのだ。 

例1を見てくれ0これはパターン IV 
にあたる。だから，いま落ちてきてい 
る緑•紫の組ぶよは，置いてある赤ぶ 
よの右隣に横にして置くことになるん 
だけれど，では緑と紫，どっちを左に 
したらいいん AT ろう？ 

その答えは， NEXT ぶよが握って 
いる。この場合の NEXT ぶよは緑. 
黄。ということは，緑を右にして置け 
ば ，右図のようにきれいに並べること 
力 5 ’できるよね。もし逆に，紫を右にし 
て置くと，黄ぷよが1字いてしまうのた^ 
例2,例3も同じことだ。つまり， 
NEXT ぶよを見てから，方向を決め 
なくてはいけないのた； 

今後ぶよを置くときには，必ず NE 
XT ぶよをチェックするようにしよう。 



^ ifflikSi«NEXT 

隱逛遐挺逛滋逛 ■ 
■挺箱贫滋逛滋 ■ 
I 滋芻兔滋滋挺 i 


| お篆，お，孟: 

画逛逛逛遐遐涵 I 
■逛滋滋滋逛璲 I 
■滋逛冤菟逛逛 I 




■逛滋逛滋遙蘧 B 
■邏逛逛遐題@8 
I 滋滋逛挺逛涵 ■ 


iiiiii 


■滋涵遐遐趣題画 




瞒繼 
I 邏趣滋邏滋挺画 

■獾1111 


_ 


パターン IV 

パターン V 

パターン VI 

パターン vn 









かなり起こりやすしソ<夕 
-ン。2手めを左側に置い 
てもいいか"，中心に置いた 
ほうが効率か\、い。置く向 
きは， NEXTJ ミよ力、ら判断。 


これも比較的起こりやす 
ターンだ0 2手めのゾ 
口目を左右どちらに置くか 
が問題0上記の解脱どおり， 
NEXT ぶ上で決めよう 0 






イより 


■國理 國 


イより 


% 

ちち 

益！ 

% 

益！％ ㊣ 、 



この/《ターンは，つぎの 
3手めで，連鎖の方向が決 
まることか”多い。仕掛けの 
完成が一番 ^ I v 《ターンな 
のて’，ミスをしないように！ 


すべての^よがちがう色 
の^ターン。置く向きは， 
NEXTwi ? よした\、 0 こ_ 
点で連^向が決まるので， 
あとはスピード勝負だ。 


slilllia 

傾逛逛逛逛逛 ■■ 
S 滋逛逛趣癱 1 

LGi 逛冤1題 ^^ ■ 
il ^ l « 

3通挺逛通逛箱！！ 

» II811io 
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【方向を決めよ 5 】 

「5列分の土台ぶよを先に作る」「同 
色ぶよを縦に積んでいく」という基本 
的戦略に加えて，3手め以降に重要に 
なってくるのが連！!の方向た； 

階段積みには，右の図のように左右 
対称形が'^&するのだ。左図のような 
形を「左に連鎖を伸ばす」，右図のよ 
うな形を「右にを伸 UT す j と言う。 

どちらに避貞を伸ばすのか，こ 
れを早めに決めるのがカンジン。方向 
が決まると，土台ぶよが^:する前に 
仕掛けぶよが置けたり，組ぷよを置く 
向きが必然的に決まったりする のすご。 

また，左に伸ばしたら左端の列，右 
に伸ばしたら右端の列には，土台ぶよ 
を f 乍っちゃ夕''メ。そこを埋めると，連 
鎖を動かすこと力 T できなくなってしま 
うからだ。これは协じ、者がよくやるミ 
ス〇早めに方向を決めて，埋めないよ 
うに丨主意しておこう。 

I :不要ぶよの処理方法』 



左端列に土台ぶよ 
ができそうなのて； 
右に伸ばそう。左に 
伸ばすと，連鎖稼動 
部分が土台ぶよで埋 
まってしまうぞ〇 



左に伸ばすほうが 
ベター。高く積んで 
あるほうに伸ばして 
いくのがコツなのだ。 
右側に5歹スぺ 
ースもあるしね0 


»列にぶよが置 
いてあるので，左に 
伸ばしたほうが良い。 
これは，4連鎖ダブ 
ルを狙ったほうが良 
さそうな形/ビ〇 


階！^貴みを作っていく途中で，どう 
しても必要のないぶよ力 ? でてくる。そ 
んな不要ぶよは，連鎖のジャマになら 
ないような場所に捨てるしかない。で 
は，ジャマにならない i 昜所ってどこた 5 
ろう？下の図を例として，考えてみ 
よう。なお，この図はどちらも右に連 
鎖を伸ばしているぞ。 

まず考えられるのが，避貞方向の逆 


側の端の列。下の図の A の部分だ。こ 
こなら，まったく連 M のジャマになら 
ない。不要ぶよはなるベ〈 A に捨て 
ていくといいだ'ろう。 

B の部分も不要ぷよ力特てられる場 
PfVo 一見，仕掛けぶよを置かないとい 
けないように思えるけど，その上の空 
白部分に置けば，ちゃんと連鎖するの 
だ。もちろん， B の部分のどこかに仕 
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掛けぶよを置いても大丈夫0ただし， 
2-21 責みの場合は，必ず仕掛けぶよを 
縦に2個つなげないと連鎖しないぞ。 

C の部分は，もっとわかりやすい捨 
て場所だね。仕掛けぶよの上だから， 
連鎖にはぜんぜん景遵しな L 、のだ。 

B と C に囲まれた D の部分には，な 
るべく，いや絶対に捨てないようにし 
よう。ここは，言わずと知れた左から 
3列め。勝敗を決する大事な列なのだ。 
もしここに， 2倡1011のイ^ぶよが'置 
いてあると，普通ではまだ'負けになら 
なし、童のハズの，赤玉2個ジャストを 
食らったときに負けになってしまう。 

連多餅了後この列にはぷよ力 f ひとつ 
も残らないように心がけよう。 

E の部分も，捨て場所にはあまり向 
いていない。ここに不要ぶよがあると， 
たった1個のおじやまぶよを降らされ 
ただけで，連鎖が動かせなくなってし 
まうからだ。 E はなるべく空けておく 
ようにしてくれ。 
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【中盤の置きかた I 

連鎖方向を決めたら，あとは土台ぶ 
よを完成させるベく，縦にどんどん a 
んでいくのだ^と単純にはいかない 
のが， 階段積みの奥の彳采さ。 

もちろん， — Dm , わき目も振ら 


ずに同色ぶよを縦に積んでいってもい 
いんだけれど，ただそれだけでは効率 
が悪くなってしまう。ネ目手よりも一亥 ij 
も早く連鎖を作り上げて，作動させな 
くてはいけないのだから，効率的に積 


んでいかないと負けてしまうぞ。 

ここでは，階段^みの中盤での置き 
かたを勉強するために，6問の力試し 
問題を用意した0この問題で，中盤で 
の置きかたのノウハウを習得してくれ。 


問題1 


1^1滋 


くヒント〉連鎖方向をよ一く考えてみ 
よう。紫ぶよを置く場所がポイント。 


問題4 


くヒント〉①はを置く位置がわ 
かれば，解けたも同然だ。 


問題2 


問題3 


くヒント〉階段積みの基本戦略を思い 
だして••…*〇緑ぶよをどう置く？ 


くヒント〉階段積みもこれで完成〇最 
後の黄ぶよの置きかたを工夫しよう。 


問題5 


問題6 



くヒント〉へこんでる黄ぶよがネック。 
赤^ミょはたくさんくるのにね。 


くヒント〉緑の前に黄がきちやつた。 
捨てるのはもったいないし••…*〇 


逛逛滋滋■趣 
逛趣冤 逛滋逛 

皤钃凝•滋匿逛 

__ 凝 滋__ 
麗冤凝 鼷疆滋 


_篇 ①② U 
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靈画①01_ 

靈_、 总 __ 

遐職黑滋1 
逛逛逛滋滋逛 
滋挺滋滋涵滋 
滋涵滋■逛滋 
滋逛滋 靈_鼷 
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疆饞逛靈钃靈 
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美力判定•力試し周題集(解 


ま次べージ) 
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解答 4 


© o ^ 

?還鑾_鑾翳 
玀靈 ■癱 靈纜 I 
■凝 鑀豳滋滋 I 
邐靈靈纜篇 
靈靈靈 冤 靈鐵讎 
ィ 。 -S 
滋画凝 漏 藏_ 
画_麵 1 

綱 . »»SBS 麵 SM 


これはちょっと高度なテクニック。 
①をこうやって置けば，赤の仕掛けぷ 
よが完成するの力 5 'わかるかな。仕掛け 
ぷよは，隣りの列の上だけでなく，さら 
にその隣りでもいい，というわけなのだ。 
赤ぶよと同じ理屈で，このあと右から 
2列めに緑を1個置けば，5連鎖力浣 
成0これができたキミは上級者だ！ 



解答5 


_ 誦讓鎏 
■潑钃 ，冤 蘧蘧 
■滋滋 H 麗逛滋 
■■滋議_邏滋 
I 潑靈■钃鑾滋 
動 遷籬ぢ 逛_滋 
■潑冤 お潑圈芻 
■麵冤 凝逛麗滋 
__办 私む 
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こない色は，いつまでも待っていて 
はダメ。待っている時間がムダだぞ。 
そんなときは，ち力 5 'う色を使って連！貞 
を作ってしまおう。これは結果的には 
3 — 1積みと2 — 2積みの複合階段 
積みになるわけだね。むずかしいのは， 
いつ見切りをつけるか。ゾロ目力潘ち 
てきたときなどは，そのチャンスだ 〇 


解答6 


■滋滋 ■ 臓滋 
i 還?還潑瑪灞_ 

I 潑鑾潑蘩漭 ■ 
画滋 顧滋麵 
■滋滋 麗凝國 
i 滋滋 ■凝_顔 

ass as as as as as 


ここから 5 連 M にするのは，左から 
2列めに緑を2個 I 黄を1個置かない 
といけない。それよりも，右^で4連 
鎖めを同_肖しにしたほうが'^勺た、 
この時点で，，とりあえず4 «夕、、ブ 、ノレ 
力 ? 完成したわけだけど，これだけでは 
赤玉2個にならないので，4連鎖めの 
赤か黄を5個消しにしたいところだ。 
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このように置く （または②を縦にす 
る）と， 4 M めが賓ぷよの5個消し 
になるよね。逆にすると2連鎖めが5 
個消しになる。_すると， 4:11 貞め 
力 ？ 5個!消しになるほう が徽点なのだ 。 
5連鎖ならそんなにこだわらなくても 
いいけ ど， 4連!!夕'ブルのときは，こ 
ういったテクニックを使おう。 
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初心者は，ゾロ目がくると，どうし 
ても同じ色の仕掛けぶよの上に積んで 
しまい力 5 ち。でもこの;#^，まだ'土台 
ぶよが5列分できていないよね。こん 
なときは，イ士掛けぶよを増やすよりも， 
土台ぶよを作るのが先決だ;> 土台ぶよ 
が5列できていれば，仕掛けぶよを増 
やしてもいいぞ。 


■ r >. r^r ^ ン B 
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「方向を決めよう j のところでも書 
いたように，早めに連鎖方向を決めた 
ほうが，効剩勺に階段^責みを作ること 
ができるのだ。この問題がその典型。 
連鎖方向力 5 左とわかっていれば，紫の 
土台ぶよ力垸成する前に，仕掛けぶよ 
を置くこと力 ? できるというわけ。基本 
白勺な技術た''けに，，必ず マスター しよう。 




実力判定問題 • 答えと解説 


議く：.'.-. 




解答1 


解答2 


解答3 


画_靈驪一!潑鑾蘧 H ■還！！ 

: u ? v - ’__ i 一， I 11 

X :鐘逛逛湧 ^ _- i 逸趣 I 
hi ' .1^111 

8滋滋滋滋麵滋_冤冤11 
3滋逛滋趣滋猱滋钃滋 £ 
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終盤での置吉かた 


M して，やっと階傲貴み5_が 
完成！あとは，一番端の土台ぶよを 
消して，連鎖を動かすだけ，という状 
態までたどりっいたぞ。 

しかし実は，こんな慰冬状態でも， 
気をつけておかないといけないこと力 ？ 
い〈つかあるのだ。 

最後のツメでミスをして，負けてし 
まうのは一番晦しいこと。そんな^: 
をおかさないためにも， D 〜 U ] をしっ 
かりと読んでおいてくれ。 


EBii 鎖は作るな/ 



▲ 6 連鎖しても，負けてしまっては元も子 
もない。5_て«1かしてしまおう 


階段積みを覚えたてだと，カンタン 
に連鎖が作れることがうれしくて， 6 
連鎖めを作る人が多いけど，これには 
感'じ、しない。6 ill 貞するぶん，避貞が 
終わるまで時間がかかるし，第一，仕 
掛けを作るのに，5連鎖を作るよりも 
時間がかかってしまうからだ。相手よ 
りも早く連鎖を終わらせるのが勝利の 
条件。6連鎖させたい衝動をす甲さえて， 
5連鎖で止めておこう。 


- 階段積みは，端の土台ぶよを消すと 
C / u こ / u 括て6!藤がはじまる。この「消すと麵が 



▲13^ 置の色が‘くるまで，とにかく捨て 
ろ！ へ夕に積み込んではダメ 


はじまる」音^を M 暴装置と呼ぶのだ'。 
ft 掛けが^:して，あとは^:暴装置を 
消せばいいというとき，なかな力®暴 
装置の色がこないことがある。そんな 
ときは，趨貞方向とは逆の^^に，何 
も考えずにドンドン捨てていこう。早 
く捨てれば，それだけ早くつぎのぶよ 
力落ちてきて，起爆装置の色もでてく 
る，というわけだ'。 


m 絶対に消すな！ 

团の「どんどん捨てろ！」にも_ 
してくるけど，起曝装置の色を待づて 
いるとき，嫩すにぷよを消しちゃダメ 
だ。これは，消える姓理をしている時 
間がロスタイムになってしまうから。 
つまり，あとは仕掛けを動かすだけと 
いう状!!になったら，ぶよを消さない 
ようにドンドン捨てていきなが'ら，起 
爆装置の色を侍つようにすべし。 


逆方向への階段積みも マスターし よう 




これまで，一方向への階傲責みを解 
説してきたけれど，積みかたによって 
は，途中から連鎖方向を逆方向にする 
ことも可會巨なのだ'。 

上の図がその例 0 3連鎖めまでは， 
右方向の階礙責みだったのが，4連鎖 


めは左方向の階!^貴みになっている。 

これをさらに伸ばしていくのはちよ 
っとむずかしいけれど，こんなカンジ 
で最後の1連鎖だけを逆方向にするの 
は，それほどむずかしくないから，ぜ 
ひ挑戦してみよう。 


また，こういったハ。 ター ンで'，捨て 
た不要ぶよ力 5 f 禺然つながって，連！貞数 
を増やしてしまうというケースがある0 
そのために5連鎖が6連鎖になって負 
けた，なんてことになると，泣くに泣 
けないぞ。十分気をつけるべし。 
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仕掛けを作動させたあとのテクニック 


< M » ❿瘳 ❹. 參， 參❹ ❿搴 黪❹ ，参 ⑭. 


【戦いはまだつづいている! I 


させて，予定どおりおじやま 
ぶよを赤玉2個!って，これで勝 
ちはもらったな，なんて余裕を見せて 
いると，逆転負けを喫することがある。 
連 M で赤玉を2個!{乍ったからといって， 
石錶に勝てると思ったら大まちがいだ。 

『ぶよぶよ』では，両者とも同じ順 
番で，同じ組み合わせの組ぶよが!^ち 
てくる。だから，こちらが5連鎖を完成 
させたときに，相手も5連鎖を完成さ 


せていても，全然おかしくはないのだ £ 

つまり，こちらが5避貞して相手に 
赤玉2個!を送ったときには，相手も赤 
玉2個をこちら側に送ってきている可 
能注が大きいということ。 

5連 M が^わったあとも，戦いはつ 
づいている。最後まで気を抜くなよ！ 
なおここから先は，両者とも赤玉2個 
ム It を送りあったという前提のもとに 
解説していくぞ。 


【保険を作っておこう ①I 


お互いがほとんど同時に赤玉2個を 
作ったとき， po ためにはどう刘•妙し 
たらいいん/ごろうか。 

考えられるのが，おじゃまぶよが骑 
るのを遅らせること。相手よりもおじ 
ゃまぷよが遅く降ってくれば，相手の 
ほうが'先につまってしまい，こちら俏 j 
の勝ちとなる。 

両方が赤玉2個のおじゃまぶよを送 
りあったときには，どうにかしておじ 
ゃまぶよの落下を遅らせるように，努 
力する必要があるわけだ。 

そこで考えだされたテクの一つが， 
保険と呼ばれるモノ。第1章で説明し 
たように，こちら俏 JlT ぶよが消えてい 
る間は，つぎの組ぶよやおじゃまぶよ 
は降ってこない。だ'から，ぶよを消し 


ていれば，その間はつぎのおじゃまぶ 
よが 15牵ってこないわけだ'。 

右の図がその保険0この5連鎖力獬 
わったあとに，相手から送られてきた 
おじゃまぷよ力 5 ，まず30!固降ってくる。 
しかし，はおじゃまぷよで埋ま 
らずに， m をだしているのだ。 

赤玉は5段分のおじゃまぷよを降ら 
せるから，それよりも高く，6 mil 
ぶよを積んでいれば，おじゃまぶよに 
埋もれないで'，顔をた’すってワケ。 

このように，同色ぶよが3個つなが 
った部分が顧をだ'すようにしておくの 
が保険だ。図では，緑ぶよ力すこれにあ 
たる。つぎに緑ぶよが落ちてくれば， 
このぶよを消して，時間稼ぎをするこ 
とが'できるって寸;?去た''。 



▲すでに左側にはつぎの^よが落ちてきて ▲こうやってぶよを消して，時間を稼ぐわ 
いる。右側はまだ落ちてきていないから， けだ。わずかな時間だけれど，これがかな 
左はちよつと府 | J だ。でも保険があるぞ り大きな意味を持っている 



▲『ぶよぶよ』（毛赤玉2個を作ったあと 
が本当の戦いなのかもしれない。ここでの 
技術が，最終的な勝敗を決するのだ！ 



[ 



圈滋滋滋滋滋 

s?srsfgfg：s 

國滋滋滋滋鼷 
: ■■滋■圓 
兒遐滋滋遐 ■ 
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▲はじめは左側が^ ij だったが，保険のお 
かげでほほ:5^の勝負になった。このあと， 
ほぼ伺時におじやまぶよ力僻ってくる！ 
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保険を作っておこ 5 (g) I 


保険には，もう一つのパターンがあ 
る 0 それが右図だ。この図た^と，左端 
の列に黄ぶよが3個つな力 ? って ， \m 
として残る。たた■'しこちらは，さっき 
のハ。ターンとちがって，おじゃまぷよ 
が下李ってくると埋まってしまうのた； 
つまり，相手よりも先に連鎖を終わ 
らせていないと，この保^はおじゃま 
ぷよで'埋まって無意味なものになって 
しまうというヮヶ。 

なんだ'かさっきのよりも使いにくそ 
うだ'けど，ところが'どっこい！ 


も埋もれないように，6段分のぶよで 
土台を作らなければならな力>った。つ 
まり，それだけ多くのぷよを落とさな 
いといけないんだけれど，そんなこと 
をしていたら，相手の題が游わって， 
おじやまぶよが辟ってきてしまうよね。 

その点，こっちのパターンだと，5 
連鎖以外に3個余分に落とすだけで保 
険になるという速さがあるのだ。 

ただし，保険は絶対的なものではな 
いぞ。ときには，保^を f 乍らずに，先 
にィ士掛けを f 博力させたほうがい L 、齡 


先ほどの保険は，赤玉が!降ってきて もある 0 判断よくプレイしてくれ。 





▲右が今，連鎖を終えたのに対して，左は 
先に終えている。しかも，左には保険が用 
意されているぞ〇これはかなり有^だ 


▲左が保険を消している間に，右におじゃ 
まぶよが降ってきた。 NEXTJ ; よも落ちて 
きている。これでほほ Wt は確定か？ 


▲左が1個めの赤玉か^ってきたときには， 
右は2個めの赤玉が降っている。これだけ 
の差があれば勝利は麟だ。やりいつ！ 


保険以前に,これに注意1 




というわけで，おじやまぶよが俾っ 
てこないように，保^を作っておくの 
が大切なのだ。階段積みに余裕ができ 
てきたら，ぜひとも保^を作っておく 
ことをオススメするぞ。 

でも，保^を作る以前に，十^に気 
をつけておかないといけないことが' 
ある。それは，前にも一度書いた 
「左から3列めに，不要ぶよを置かな 


い」ということ。 

『ぶよぶよ』のフイールドの高さは 
12ブロック。赤玉1個が5段分のおじ 
やまぷよを降らせるから，フイールド 
に何もないと仮定した場合，赤玉2個 
分 （ = 10 段分）のおじゃまぷよが降 
つても，まだ2段分空いており，それ 
だけでは終わらないわけだ。 

しかし，左から3列めに2個以上ぶ 


よが置いてあるとどうだ'ろう。赤玉2 
個が條った時点で，一番上まで積み上 
がってしまい，勝負が決まってしまう 
のだ。逆に言うと，1個までなら置い 
てもかまわない，というわけだ、ね。 

左から3列めにぶよが2個以上残っ 
たら，傲矣があっても負ける可能注が 
大きい。嫩すにこの列にはぶよを残さ 
ないようにしよう。 



▲右側は連鎖が終わったばかりて，この直 
後におじゃまよが降るのだ。左側はまだ 
おじゃまぶよか梅ってないから有利……? 


▲でも左側ぬ左から3列めにぶよが2個 
残っている。いくら先に連鎖が終わったと 
いっても，これだとマズイんじやないか？ 


▲案の定右働場った0右側も上まで埋 
まっているのを見ると， 一 is <7> 勝負だった 
ようだ。3列めには絶対にぶよを残すな！ 
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f r まわし j のテク；ックま 
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l まわしって何 71 

前ページまでに解説した「保険 j 以 
外にも，おじゃまぶよの落 T を遅らせ， 
時信彌ぎ力すできるテクニックが M す 
る。それが，これから説明する「まわ 
し」というテクニックた；_を動か 
す前に準備を必要とする保^とちが'っ 
て，まったく準備なしで使える技術な 
ので，覚えておくと重宝するぞ。 

では，「まわし」とはどんなものな 
のか， 解説•しよう。下にある一番左の 
図を見てほしい。赤•緑の組ぶよが横 
になって落ちてきて，地面に着いたと 
ころた；この組^よは，赤ぶよを制^と 
して回転するとしよう。 

ここで，右回転のボタンを1回押し 
てみる。するとまん中の図のようにな 
るハズだ〇さらにもう1回，右回転の 


ボタンを押すと，右の図のようになる。 

この一連の動きの中で，組ぶよが1 
段分，上に浮上したのがわかるかな。 
この， i 字上させるテクニックを応用し 
たものが「まわし」なのだ。 

でも，なんで'浮上したんだろう？ 

もう一度左側の図を見てくれ> この状 
右回転させると，_よは赤ぶよ 
の下に回幸云移動 J しなければならない。 
だけどこの場合，移動先に床という障 
害物があるので，そのまま回転移動す 
ることは不^"肯げごよね。 

『ぶよぶよ』ではこんなとき，つぎ 
のような处理が'行なわれるようになつ 
ているのた';「回転移動先に障害物が 
ある場合 ，その障害物がある方向と反 
対の方向へ1ブロック分移動して（弾 


かれて）回転する」0こういった处理 
が'行なわれたために，この組ぶよは1 
ブロツク分浮き上がったわけなのだ。 

落ちている組^よ力す浮き上がれば， 
地面にくっつかないよね。いま落ちて 
いる組ぶよがくっつかないかぎり， 
NEXT ぶよもおじやまぶよも降って 
こない。保^ 5 '「ぶよ力 ? 消え終わらな 
いと降ってこない」のを利用した時間 
稼ぎなのに刘■して，まわしは「落下中 
の組ぶよがくっつかないと降ってこな 
い」のを利用した時ぎなのだ。 

なお，一つ注意しておきたいのが， 
弾かれるのは回転移動先 ( こ P 章害物があ 
ったときだけということ 。 mmm 
る道中に障害物があっても弾かれずに， 
そのまま回車云移動してしまうぞ。 



「まわし」ていれば，逆転勝ちだってできるのだっ! 



には NEXT ぶよが落ちてきている。つ ▲不利でもまわせ！まわしている間は^ 

まり現時点では右のほうが不利なのだ おじやまぶよは降ってこないぞ 


▲炎のまわしのおか If で，みごと逆転勝利。 
最後まであきらめちゃダメだね 


mm •• ⑭❹ ❿❿ mm 






B 
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I これがまわしの基本形 I : 


まわしの原理はわかってもらえたか 
な。カンタンにまとめると，回転移動 
先にが'あるときに，それと逆方 
向に弾かれることを利用して，上方向 
に浮き上がらせることを繰り返し，ぶ 


よがくつつくのを遅らせるというテク 
ニックだ。 

それでは，剪祭に実戦で使われてい 
るまわしのテクニックを糸3介しよう。 
下で解説しているのが，基本的なまわ 


しの手法だ。 

この場合の操作方法は，レバーを左 
に入れながら，右回転ボタンを連打す 
るだ'け。なお，この組_ふ°よは，紫ぶよ 
が回転の中心になっているぞ。 





さらに右に回しようと 
するけれど，また回転移動 
先に障害物が。よって障害 
物と反対の方向（ここでは 
右方向）に1ブロック分弾 
かれてから回転だ。上下方 
向だけでなく左右方向でも 

© 弾かれるのを 
覚えておこう 0 


ずっとレバーを左に入れ 


ているので，ここで左に移 
動する。これで，最初の① 
の状態にもどったわけた i 


これをずっと繰り返してい 
れば，おじゃまぶよは降っ 
てこないそ； > ガンガンまわ 


して時間を稼ごう！ 


レバーを左に 


入れつつ右醜 
を谢了。まずは 


重力があるの 


で，落下してい 


く。同時に右に 


ち [ Ufe する 0 


レバー左 


START ! 



ボタンを連打しているの 


で，さらに右回転0しかし， 
回^*^に障害物がぁる。 
よって，障害物と反対の方 
向（ここでは上方向）に1 
ブロック分弾かれてから回 
する。ここで，1ブ 
ロック浮き 
上がったぞ〇 



【まわす方向にも注意!1 



よく使われる，基本的なまわしのテ 
クニックの觸兑は， mi でおしまい。 
意ク f とカンタンでしよ？ 

ただ'し，まわす方向には十分に気を 

っけよう。 

もし上の例が，右の壁で行なわれて 
いたらどうなっていたた^ろう？右の 
図のように， i 字き上がることな〈ドン 
ドン下に落ちていく /ごけになってしま 
う。これ力す，逆回転ならちゃんと i 孚き 


上が'って，時間稼ぎになるのだ。 

レバーを入れる方向と回転方向は， 
つぎのような関 j 系になっている。左の 
壁を使う場合は，右回転&レバー左0 


右の壁を使う場合は，左回転&レバー 
右だ。レバー方向は壁に押しつける向 
きに入れて，回転方向はそれとは逆方 
由ブごと覚えておこうね。 
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▲右側は〒ネ IJ な状態だけど，必死にまわし ▲左から3列めでまわしていたから，こん ▲もう1個赤玉が降ってきただけで，負け 

て望みをつないでいる。でも…… なところにくっついちゃった。これだと… ちゃうわけだ。まわした意味がなかったね 


辱>冬>ち)®© 
ち务冬 >/?) ⑥ 

為私/ぬぬ 


る心“ 




まわせる時間を教えよ5】 


まわしの全貌■が卞月らかになったとこ 
ろて、，まわせる制限啸南というもの力す 
ちることも明かしてしまおう。 

そう，まわしにも，制限0#^が 
されているの/ご。 

この時間の計りかたがちょっとむず 
いしい。地面と，落下中のぶよが接し 
ていた合計時間が，32/30#を越える 
と，地面と組ぶよがくっつくのだ。 

つまり，まわしている途中で ， MU 
い地面にぶよが接することがあるけれ 
ど，その^している時^の合 I 十が問^ 
L なってくるわけた•'ね。また時間に関 
系なく，土也面と8回接してもくっつく 
i : うになっている。最高8回まで'しか， 
I わせないということだ'。 

ところで，右の表が気になるよね。 
じつは，本当は右のような設定になっ 
ていたんだけど， パ、グのために一定に 
ンってしまったそうなのだ'。なかなか 
見られない，貴重なデータだぞ。 


ぶよが接着するまでの時間リスト 

〈接着する条件〉地面とぶよが接触している時間の合計が， 
以下の時間以上になるか， 8回接触すると接着する 

(以下のデータは開発途中バージョンのもの） 

スケルトン T 

32/80秒 

そ5大魔王 

22/60秒 

ナスグレイブ 

31/60秒 

シエ ゾ •ウイグイイ 

22/60秒 

マミー 

31/60秒 

ミノタウロス 

20/60秒 

ドラコケンタウロス 

32/60秒 

ルルー 

20/60秒 

すけと5だら 

31/60秒 

サタン 

16/80秒 

スキヤポデス 

31/60秒 

2 P 対戦*激甘 

30/60秒 

八ーピー 

31/60秒 

2 P 対戦 • 甘口 

30/60秒 

さそりまん 

30/60秒 

2 P 対戦 • 中辛 

28/60秒 

パノッテイ 

28/60秒 

2 P 対戦 • 辛口 

28/60秒 

ゾンビ 

26/60秒 

2 P 対戦 • 激辛 

28/60秒 

ゥイッチ 

24/60秒 

※すべて開始時の時間,試合が長引くにつれて，こ 
の時間は短くなっていく。「ひとりでぶよぶよ j は，. 
VS.COM LEVEL が 「 NORMA し」での設定時間 


まわす場所も考えよ51 


まわしをするときには，どこでまわ 
すのか，その場所も考えてから行なわ 
なければならない。 

まず，なるべく下のほうに自由落下 
させてから，まわすようにしよう。落 
下している嚇南も，おじゃまぶよが 
ってくるまでの日 1稼ぎとして使った 
ほうが^$0ポごからね。わずかな時間 
だけれど，利用しない手はないぞ。 

そしてもう一つは，まわしをする列 
のこと。じつは，なるべくなら，まわ 


しをしないほうがい L 、列があるのだ。 

それは，やっぱり左から3列め。左 
から3列めでまわしていると，その列 
に1個か2個のぶよがくっつくことに 
なる。ということは，これまで MU も 
書いてきたように，赤玉2個ピッタリ 
で負けてしまう可能14が高くなるのた^ 

いくらまわして睹南を稼いでも，赤 
玉2個で'終わっていたら何の意味もな 
い0まわすときは，搬才に左から3列 
めは避けるようにしよう。 


ただし，例外がある。それは，赤玉 
2恨!が I 李るなどして，あと2段分以下 
し力*スペースが残っていないときだ0 
2段分以下のスペースだと，つぎにお 
じゃまぶよが^ってきたときには，全 
部煙まってしまう。つまり，どんなに 
ねばっても，つぎのおじゃまぶよの落 
下で诀着いてしまうわけ。 A 5 から， 
左から3列めに組ぷよがくっついてし 
まっても，まったく問 M がない。こう 
いうときは3列めでまわしてもいいぞ。 






分吩吩咎略 

务岛备免^ 
« i « &电ち «> 
备勒吩ち*> 
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I 壁ぎわでないときは ？I 


前々ページで 1 兑明したまわしは，壁 にハマってしまうと、 IfeM にまわすこ 


ぎわでまわすときのテクニッ クゼっ1 こ。 
では，壁ぎわでないところでまわすに 
は，どうやったらいいのた<ろう。 

結論を先に言うと，レバーを入れず 
に，ただボタンを連打するだけで 0 K 
う一ん，カンタンた■'ね。 

また，まわしはほとんどの場所てで' 
きるぞ。口隹一まわせない土易所として， 
左右を障害物にはさまれている，1ブ 
ロックの空間が'ある。右の写真で'言う 
と，2 P 側の左端の列の部分だ。ここ 


とはできなくなるので'気をつけよう。 

壁ぎわまわしには，ほかの場所て'ま 
わすのとちがって，ぶよのくっつ〈場 
所がわかりやすいという利点がある。 
ぷよ力壁に瞧して縦にくっつくか， 
同じく壁に隣接して横になるかのどち 
ら力>のパターンしかないからだ。けれ 
ども，そ mo 外のまわしでは，どんな 
开夕ごくっつくの力予想しにくい。運悪 
く左から3列めにくっついてしまう可 
能 I 生だってあるわけた； 


▼平らなところでもまわせるけれど，なる 
ベく前に臟した壁ぎわまわしを使おう 



また，壁ぎわまわしのほうが，ほん 
のわずかだけれど，長〈まわすことが 
できるぞ〇 


【くぼみ周辺ではこうまわせ!】 


さて， ± i 己のような場所■以外にも， 
ネ寺5朱な場所による特^なまわしかたと 
いうものがある。 

それは，くぼみの周辺部分。と言っ 
ても，ちよっとわかりにくいかな。つ 
まり，両隣りの列が，それぞれ1ブロ 
ック Oh 高い音!^)ことた；たた^しそ 
れだ I ナではダメで，隣りの列のどちら 
かいっほ。うは，2ブ、ロック m ： 高くな 
くてはいけない。もういっほ。うは1ブ' 
ロック高ければ大丈夫0わかったか 
な？わからない場合は，右の図を見 
てくれ^こういった部分で'なら，この 
まわしかたをすることが'できるのだ0 

なん：/'ごか，制約が'多いところでのま 
わしだけれど，それゆえに，大きなメ 
リットがあるぞ。なんと，ここでま 
わせば，普通にまわすよりも長い時 
間まわすことができるのだ！つまり， 
よけいに時間^ぎができる，というわ 



▲普通はこのように壁から2歹た 
列で行なうことになるだろう。こんな形に 
なったら，ぜひとも試してもらいたい 


け。さらにもう一つ，このまわし力 ? 成 
功すれば，必ずまわしているその列に， 
縦になってくっっいてくれる。 

さて，そのまわしの方法はというと， 
右の図のとおりた；壁ぎわでのまわし 
かたと似ているけど，微妙に異なるの 
で，注意しよう。レバーを入れる方向 
は，壁ぎわのときと同じだけれど，回 
転方法力す逆になっているぞ。 

ただし，このまわしをするときに注 
意することがある。それは，かなり気 
合 L 、を入れてボタンを連打しなければ 
いけないということ。連打スピードカ ？ 
遅いと，組ぶよはくぼみのすきまに落 
ちていってしまうのた； 

_な牛でないとできないうえに， 
相当な連打スピードが必要なので，成 
功させるためには，何回力铺習をして 
おいたほうがいいだろう。 

十 

▼連打が十分な速さなら，少々長ま 
わったあと I コ战になってくっつく。つぎの 
ぶよをこの部分でまわすこともできるのだ 
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6 Q 

レバー右 左回転 


こんなと去に使うのだ 


¢1ブ'ロック分の段^て' しかも各段 
差に2ブロック分以上の平らな部分 
があれば，連;铳昇德^よ（ドラゴンダ 
ンスぶよ）が' SI 能だ。す桑作方 J 去は，レ 
バーを右に入れたままで，：転ボタ 
ンを連ネ丁。たったこれた^け。いとも力 
ンタンに昇っていくぞ。途中で '，上方 
向に弾かれているの力^ b かるかな？ 



. ご: 


昇するという，ハイ•テクニックた"。 

昇韻ぶよの原理は，上の図のとおり。 
回転したとき，下に1ブロック分のす 

<図2 > く図3 > 




I 


瀾 





まず最初は，比較的簡単なパターン 
から紹介していく。 

く 図 i > 力 ? ，その典型伊】だ。この場 
合，紫ぶよを回転の!^ごとしよう 0 
左図のような状態になったとき，レ 
バーを右に入れながら，左回転のボタ 
ンを1回押すと，箱 U よは紫ぶよの右 
側に回転移動する。 < 図2 > の状態に 
なるわけだ。回転途中に障害物がある 
けれど，これは道中なので，まったく 
影響はないよね。 

さて，^よ力 5 上の段に回車云移動し 


きま力 ? できることを和 J 用した技なのだ'。 

それでは，伝説の技•昇龍ぶよの奥 
義を f 云授しよう。 

たことにより，この組^よは上の段^ 
に引っかかったことになる。この状態 
で，ぶよ力 5 くっつくまで待っていると， 
紫ぶよがちぎれて下に落ちていく。し 
力、しここでは，レバーが右に入ってい 
るので，スルスルツと右に移動する。 
最終6勺には，く図3 >のようになるわ 
けだ。 

対^な場合は，もちろん，レバ' 
—を左に入れて，右回転ボタンを1回 
押すということになるぞ。 

これが連続的に行なわれるのが，昇 
龍ぶよのパターン1なのだ。 

じつのところ，まわしのテクニック 
よりも，カンタンな理屈だったりする。 
実戦でも使える程度の難易度なので， 
マスターしておいて損はないぞ〇 



91111 



E 説の‘‘昇龍ぶよ”の全貌だつ! 


これが彳 

まわしのテクニックの解説*は，前ぺ 
—ジまでで，とりあえず終了。これま 
でのテクニックが'あれば，まわしはほ 
ぼマスターできたと言ってもいい0 
しかし，まわしにはさらなる及テ 
クニックが存在するのだ。名付けて 
「昇龍ぶよ」！その名のとおり，落 
下していくはずのぶよ力 5 '，どんどん上 


パターン1 




②このテクを使うと，一番上まで積み 
上がった列（力べと言う）を越えるこ 
とも可能だ。ただし，画面外にぶよが 
積んであると_しないぞ。さらに， 
力べを越えずに，画面外で'ぶよをまわ 
すことだって可能なのだ。「画面外ま 
わし j と呼ばれるこの技術もハイ•テ 
クニックの 一つ だぞ。 


MEM igyp MBKSk WEKM 

mmmm 


〈図1〉 


pil 5 

^1 

f' 6 
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② 〇 
レバ_右 右，左回転の 

順に押す 


パターン2でのドラゴンダンスぶよ 
は，パターン1よりも制购が少ない0 
1ブロック分の段^でさえあれば，ど 
んなところでも連勺に昇ること力呵 
有げご。幸云したときに，上方向に弓単 
かれるため，どんどん昇っていけるっ 
て寸法0ぶよ力 ? 地面にくっつきやすい 
ので，交互連打はすばやく行なおう0 



つづいては，ちょっと高度なテクニ 
ックを使用するパターン2だ。 

これもく図4〉をもとに説明して 
いこう。同じように，紫ぶよが回転の 
軸になるものとするぞ。 

レバ、一を右に入れっぱなしというの 
は，パターン1と同じだけれど，今度 
は左回転と右回転一両方のボタンを 
使用するのた；しかも，これを交互に 
押していかなければならない。ちょっ 
とむずかしいぞ。 

まず，<図4 >の状態から，右回転 
ボタンを1回押す。するとく図5 > 
のような状態になる0レバーが右に入 


っているので'，ここで'右に移® J する力 5 '， 
このときに左^云ボタンも同時に押す 
のだ（実際には交互にボタンを押して 
いれ UT 大丈夫〇ムリにタイミ ングを合 
わせる'必要はない)。すると <図6> 
のような状態になる。 

<図6 > と，く図4 > を見比べて 
みよう。1段分の!^を，みごとに昇 
っているだろう？ 

これを連続的に行なうのが，昇靡^ 
よのハ。ターン2なの/ご。もちろん，図 
が左右対称ならば，レバーは左に入れ， 
ボタンは左回転，右回転と交互に押す 
ことになるぞ。 

ボタンを交互に正?萑に押さなければ 
いけないので、，このパターンの昇龍ぶ 
よをマスターするには，かなりの 
力 ? '必要た、実単^でも使いにくい技た^け 


ど，ウケを取るには•ご。 



最後に伝授するのは，「ひとりでぶ 
よぷよ j のレッスン1と2でし力使う 
ことができないという，超ご。 

昇っていくための条^としては，パ 
ターン2と同じように1ブ、ロック_ 
段差であれば OIC しかし操作方法は， 
レバーを右に入れながら左回転ボタン 
を連 II ——つまりパターン1と同じ操 


なぜレッスン1，2でしかできない 
のかというと，両ステージでは，ぶよ 
の落下速度が遅いからだ。これよりも 
が速くなると，1回転してい 
る間に落下してしまい，昇れなくなる。 

これは本当にウケ狙いのテクニック 
だけど，うまく決まると気^ちがいい 
ぞ。カンタンだから，ぜひ一度やつて 


作で、，昇龍ぶよができてしまうの/ご！ みてくれたまえ。 
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IgSS ここうやつて復活しよう! 


階段積みの途中で埋まったら】 


階段積みを している 途中，相手が少 
ない連鎖 （5 連鎖までいかない連鎖） 
でおじやまぶよを送ってくること力 5 'あ 
るよね。せっかく一生懸命に5連鎖を 
作って いるのに， 少ない連鎖で埋めら 
れてしまうと，本当に腹た7こしい。 

でもじつは，こういった少ない連鎖 
で'相手のイ士掛けを埋めてしまうという 
のは，うまいなのた' 


3連鎖だと，3段分のおじゃまぶよ 
が送れる。3段分だと，たいていの階 
責みは埋まってしまって，使いもの 
にならなくなるよね。そこまで量^^多 
くなくても，予期せぬおじやまぶよが' 
降ってきたおかげで，相手はパユック 
になって，うまく連鎖を作れなくなる 
かもしれない。 

階！^貴みの途中でおじゃまぶよを送 









るのは，立派な攻撃手段なのだ。 

おっと，感じ、していないで'，埋まっ 
てしまったイ士掛けを，うまいこと早く 
掘りださないといけないぞ。 

ここでは， そういっ たづ、_ によっ 
て_が埋まってしまったときの対^ 
法，復活のしかたを解説しよう。 

まずは，ほんのちょっとのおじやま 
ぶよが下李ってきたとき の対赃だ。 

階段積みの途中でおじゃまぶよが條 
ってきたとき，それが仕掛けを完全に 
は埋めない程度の量だったら，逆にチ 
ヤンスた^、、 〇 そのおじやまぷよを利用 
して： II 貞を作ってしまおう。 

図の中の，左2列がその例だ。普通 
の階段積みでは，仕掛けぶよは隣りの 
列に置かないといけないけれど，おじ 
やまぶよがあるおかげで，土台ぶよの 
上にイ士掛けぷよを置いても連鎖してく 
れるのた；もちろん，普段どおりに隣 
りの列に仕掛 i ナぷよを置いても大丈夫。 

どちらに置いても連！貞する。激尺の 
幅が広がって，ラッキーだ'よね。 

おじやまぶよの量が多くて，仕掛け 
をかなり埋められてしまった場合。起 
爆装置の部分力埋まってしまい，この 
ままでは_が作れそうにないように 
見えるけれど，ところ力 ? どっこい，工 
夫すればここからでもバッチリ復活で 
きてしまうのた；それが右側の図〇右 
の2列がポイントだね。おじやまぶよ 
を和 j 用して，起爆装置にしたわけだ。 

おじやまぶよは，一度に大量に消す 
ことができるから，避貞に組み込むと 
案外使いやすいのだ。災い転じて福と 
なす，これくらいのテクニックがない 
と上級者にはなれないぞ。 
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完成した階段積みが埋まったら I ; 


5連!貞の階樹責みができた！と思っ 
た瞬間，おじやまぶよがドサツー泣 
きたくなっちやうようなイ士打ちた^けれ 
ど，泣いているヒマはない，すぐに復 
活しなければ！ 

降ってきたおじやまぶよ力す31 戈分* 
満ならば，まだ起爆装置は埋まってい 
ないハズなので，さっさと動かしてし 


分 ilh だと，起曝装置はしっかりと埋 
まってしまっている。 

ここから復活するには，やっぱり起 
爆装置の部分にあるおじやまぶよを消 
していくしかないだろう。もう5連鎖 
の仕掛けは^:しているわけた^から， 
復活して動かしさえすれば，この勝負 
はもらったも同然。即座に復活 fNI を 



まおう。しかし，おじやまぶよが3段 開始しよう。 


▲げげ一ん0せっかく作ったのに 一。 なん 
て泣いている時間はない。すぐに掘るのだ 


復活しやすい仕掛けの形 I 


上に，3種類の階段積みを用意し 
た。でも，どれも大ぷよ3個分のおじ 
やまぶよで'埋められてしまっている。 
ここから，起^装置の音盼にあるおじ 
やまぶよを消して，仕掛けを動かさな 
ければ'ならない。さて，どういうふう 
に消していけばいいのだろう。 

まずは I のケース。これは辛獅勺な 
階！^貴み5_だね0この M 暴装置を 
掘りだすためには， A のおじやまぶよ 
を消さなければ'ならない。そのために 
は，右端の列に同色ぶよを4個集めな 
いといけないわけだ'。すると，どうし 
ても B の部分に不要ぶよがたまってく 
る。すでに7個も積んであるのに，さ 
らにイ^ぶよが積まれると，この列が 
一番上までつまって力べになってしま 
い，にぷよが'1亍けなくなる可倉 g 
性がでてくるのだ。つまりこのケース 


は，あまり良くない形なわけ。 

つづいて II のケース。これは4連鎖 
めを工夫して，4列で措段^み5_ 
を作ったパターンだ。これだと，やっ 
ぱり A のおじゃまぶよを消さないと仕 
掛けを動かすことはできないけれど, 

B だけでなく C の部分にも不要ぶよが 
置けるぞ。2か所に不要ぶよが置ける 
から， I のような七酒己はなくなるよね。 
かなり良い形と言えそうだ。 

最後に III のケース。連鎖のほうは II 
と同じだけれど，右端の列がちょっと 
ちがっている。このケースだと ， DC 
紫ぶよを置くだけで， A のおじゃまぶ 
よが'消'せてしまうのた；う一ん，まさ 
に準備万端，備えあれば憂いなし。つ 
ぎの組ぶよが紫.緑なんかだったりす 
ると，もう^!貞がはじまってしまうぞ。 
これはもっとも良い形と言えるた^ろう。 


I r 


さて，この三つのケースの中で，実 
戦では，どのケースを使うのが賢いの 
だろうか？ 

それはズバリ， II のケースだ〇 I は 
なるべく避けたいケース。 ill はかなり 
便利そうだけど，こんなのを作る時間 
があったら，さっさと連！貞を動かした 
ほうがお利口さんだ。 II だと余分なぷ 
よも使わないし，万力 ? 一こういった事 
態になっても，ラクに復彳舌ができる。 

必ずこうしろ，とは言わないけれど， 
できることなら II のように， 4列で'仕 
掛けを作りたいところだね。 

じつは，4連鎖夕、ブルの利点は，こ 
こにもあるの/ご。貞だ'と，普通に 
階段積みをしても4列し*便わない。 
つまり，必然的に II のような形になる 
わけ。4連 M ダ'ブルは早いた^けじゃな 
く，こういった長所もあったんだね。 
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赤玉 1.5 個程度で埋まったら y 


たとえば，5連鎖作ったつもりだっ 
たのに計算ちがいで4連鎖で終わって 
しまったとか， 3_を2回やってし 
まったとかで，赤玉2個 + a のおじや 
まぶよが発生しないことが，実際にプ 
レイ しているとよくある。 

これだと，おじやまぶよの量が足り 
ないから，勝負の決着が着かずに，ゲ 
ームは続行してしまう0 

よって，：«のおじやまぶよの上で， 
プレイをつづけなければいけなくなる 
のだ。 

仮に，赤玉 1.5 {固のおじやまぶよ力 ？ 
降ってきたとすると，フィールドの約 
3分で）2が埋まってしまう。ほとんど 


おじゃまぶよだ' らけという 職だ 。 

そんなふうになってしまったら，ま 
ずはおじゃまぶよを少しでも消してい 
くことを考えよう。とくに，左から3 
列めを重点的に消していくべし。ここ 
さえつまらなければ，なんとか生きて 
いくこと力 ? できるわけだからね。 

おかしなことに，自分がこういった 
状態になっているときは，相手のほう 
も同じような扰育 J になっていることが' 
多い0 

これは，相手が4連鎖くらいで仕掛 
けを動かしてきたときに，こちら側も 
とりあえず動かしておこうということ 
て、， 未完成の連鎖を{働させるために 


起こる_ビろう0 

相手のおじゃまぶよによって仕掛け 
が埋まってしまうよりも，未^でも 
動かして，少しでもいいから相手にお 
じゃまぶよを送っておいたほうがいい 
に決まっている。た^から，こういった 
状 i 兄になってしまうんた^ろうね。 

では，そうしたピンチの扰態での注 
意点を説明していこう。 


階段積みをする場合は，お M まぶよを考えに入れる 


おじゃまぶよで半分くらいま埋ま 
った扰亩 J た、、 と， まだ、_をる余裕力 5 
あるよね。ネ目手を I 欠撃しないと指^こ 
とはむずかしいから，連!貞が組めると 
きはネ責極的に連 M を{，っていこう。 

さて，この*易合だと，おじゃまぶよ 
の上に連!貝を作っていくことになる。 

ここで下皆段 f 責みをしようと思ったら， 
一つ注^しなければならないことがあ 
るんだ。 

それは，2 -2 積みか 1— 3 積み 
でイ乍らないと^:してしまう，という 
こと。右に示したとおり， 3 — 1積 
みで階段積みを作ると，土台ぶよが消 
えたときに，いっしよ にお じゃまぶよ 
も消えるから，仕掛けぶよがずっと下 
まで'^ちてしまって，：11 貞しないのた^ 

対して2 -2 か 1-3 積みだと， 
下にあるおじゃま ぷよ力す 消えても，ち 
ゃんとつながるので，連鎖してくれる。 

つまり，おじゃまぶよの±で'^!^責 
みを作るときには， 2 — 2か 1-3 
積みにする必要があるというわけ。た 
だし， 3-1 積みでも， 3 — 2積み 
や 3 — 3積みにすれば，ちゃんと連 
鎖するぞ。 


3-1 積みだと… 2-2 積みだと… 



.尹巧-，. V - V -， 

msmE 

I 題钃靈滋 
画滋 靈潑饞 
■滋滋顔滋 

103 ©S 
_能© 


靈趣滋滋 
，滋逛滋滋饞 i 
靈筠媒趣 滋钃圓 
忍滋ぽ滋逛饞 I 

㊣ ■燦 滋滋 知! 
藝趣顯 _ 钃 

議 


■滋滋滋凝猱滋 
■滋滋滋援滋滋 

■画.醒 i 
I 戀鼸 __國_ 
麵 國■國 


,籙遐趣题滋趣 ■ 
__趣■通逛画 
趣逛媒爸滋滋 ■ 
I 滋滋滋滋 ■ 

mmmmm 

戀囊麵 戀國戀_ 
醒國■圏圓園 i 


注意 


0^ • • • Mmw AV-• • • 0^ . 

111 S 1 I . 

••焱 ぶぬ“ 叙 

麴ち‘瓜 ZZ 4 “ 

❷： •蠢 11 ,s 


r il ipls. 

•似^も知 私^® 
f 私^夥ぬぬ#龕，私私 _ H 


46 























左から 3 列めには，なるべく置かないようにする 


もう聞きあきたかな。でもあえてま 
た言おう。左から3列めには，なるベ 
くぷよを置かないようにしてくれ。フ 
イーノレドの上のほうでプレイしている 
ときには，とくに置かないほうが'いい。 

ちょっとしたおじゃまぶよ-な 

話，たった1個のおじゃまぶよが俾っ 
ただけで負けてしまう可能注があるか 
らだ。題を作るときも，なるべくこ 
の列からはずれた場所て作るべし。 



▲こんなにピンチな状態なの I 一 果敢にも 
連鎖を作っている2プレイヤー0でも，画 
面の上には予告ぶよが並んでるぞ 


▲わずか5個のおじゃまぶよで負けてしま 
つた…〇連鎖を作るのもいいけど，左から 
3列めにはあまり作らないようにしようね 


とにもか<にも，おまぶよをできるだけ多く消す 


おじやまぶよがたくさんあるからピ 
ンチになっているのなら，おじやまぶ 
よを消していけば'ピンチでなくなるよ 
ね。短絡的な考えだけど，これは本当 
のこと。一つでも多くのおじやまぶよ 
を消していくようにするのだ0置きか 
たしだいで，消えるおじやまぶよの数 
が変わってくるから，単に4個つなげ 
て消すときも，考えてから消そう。 



おじやまぶよ4個おじやまぶよ5個 


ピンチのときでも,なるべく連鎖させていこう 


おじゃまぶよによる攻撃を使わずに， 
相手に勝つことは非常にむずかい、。 
だから，ピンチのときもなるベく連鎖 
を作って，相手側におじやまぶよを送 
り込むようにしてくれ0 
そのときに?主意しなぃとぃけなぃの 
が，ここ に書ぃた1とミ主意2た； 
この2点に気をつけて，連鎖を組もう。 

連鎖とぃっても，5連鎖と力吹きな 
ものではなくて，2連!嚴 iJ 室の小さな 
もので十分。あんまり大きなイ士掛けを 
作ってぃると，上までつまってしまう 
危険 I 生があるからね。 

せまぃ場所て'_をイ乍るときには， 
右の図のような仕掛けを作ろう。階段 
積みよりもコンパクトにできるし，一 
度に消えるおじゃまぶよの童も多くな 
るから，こっちのほうが有 fij だぞ。 



i 钃钃籙钃鐵靈| 
画靈靈邐邏饞圈 
1题滋滋顔•滋趣 

mmmmB 

_㉞㊣驗_驗㉞ 


驗袋版原靨 

滋滋塵滋滋滋 ■ 
題 邏圈鑌 滋饞画 

@ 麓趣凝 _薩圍 
藝⑭ ㊣ 能_ 


滋滋凝凝滋_ 

©©©- m 

0ぬ觸_ 
@綱0© 


注意 

4 


懸祕：そ。:■鋼 

____ 

— \m m iiin m n 


趣滋滋画湖 


超腿«|獅'怨飄 ㈣ 

麗靈 滋滋 趣趣滋 

画醒醒&ち⑭⑭ 
蜃懸 ㊣ 驗驗@@)| 




注慝 

3 



lie* 

一!潑鐵钃_■課 
S 饉1讀觀I 
1 S 類襲一 
S 趣！！ u^i 

—10©^ 

聞 iiisl 


47 






































mm 搴_ mm ❿參 mm ⑩參 


実験! 1 P と 2 P は同条件なの7 


瘳❿ mm 詹参 搴. c 搴 


実験1:同時に積み上がると7】 


『ぶよぶよ』は，左から3列めが先に 
一番上まで積み上がったほうが負け 
になるゲームだ'。それではもしも，ま 
ったく同時に，1プレイヤー側と2プ 
レイヤー側の左から3列め力；積み上が 
ってしまったら，はたしてどっちが'負 


さっそく _してみよう。_方?去 
として，ゲ'ームをスタートさせて，何 
もせずにそのまま放っておくという方 
法をとったぞ。これならまったく同時 
に積み上げること力 5 'できるからだ。 
結果はご覧のとおり， 2プレイヤー 


なぜ2プレイヤー側の勝ちになるの 
か。これは，プログラム上での处理犋 
番が Ilf 系してくるのだ。内咅を1 
プレイヤー側から行なっているので， 
たとえ同時に積み上がっても，先に処 
理される1プレイヤー側が負けと判定 
されて，勝敗力 ? 決まってしまうワケ。 


けになるんた•'ろう？ 


個 J の勝ちとなった。 



▲スタートさせて，何もしないでいれば， ▲さあ，積み上がったぞ〇はたしてどちら ▲おお，2プレイヤーに祝福の花火が！プ 

まったくの同時み上がるわけだ が勝つのかな/?ドキドキワクワク…… ログラム上のことだから，しかたないよね 


【実験2:同時に消し終わると9】 


つづいて。『ぶよぶよ』では，ぶよ 
が消え終わると，上に蔚責されている 
おじゃまぶよが條ってくるようになっ 
ている。それて'は， 1 P と 2 P が词時 
に'消し終わったときには，おじゃまぶ 
よはどのように降ってくるんだろう？ 


4個のぷよを2組消して，おじゃまぶ 
よを1個発生させた。レバーを下に入 
れなければ，両方のスピードは変わら 
ないから， 2組め力す消え終わるのもま 
つたく同時になるというわけだ。 

さて結果はというと，1プレイヤー 


はおじゃまぶよが倚ってきた。 

これも，プログラムの处理犋#に関 
係している。2プレイヤー側から送ら 
れる ハズの おじゃまぶよ力 5 '，プログラ 
ム上で発生する前に，1プレイヤー側 
の処理が行なわれて， NEXT ぶよが 


では実験だ。レバーを下に入れずに，には NEXT ぶよが，2プレイヤーに 落ちてきてしまうのだ。 



▲レバーを下に入れてないからスピードは ▲まったく同時に消えて，おじゃまぶよが P には NEXT ぶよが，2 P にはおじゃ 

同じだ。すでに1組5肖して40点入っている 1個ずつ発生したぞ。どっちに降るか/? まぶよが！つまり2 P 側か q 守 IJ なのだ 



二つの実験結果をまとめてみよう。同時に 
積み上力すったときには2 P が有利，同時に消 
え終•わったときには1 P 力 5 有利。では互角か 
というと，そうでもない。実戦では，同時に 


積み上がることのほうが多いのだ。つまり， 

2 P のほうがわずかに有利なわけ。ちなみに， 
これを シミユレーシヨン.ゲームの⑴紐を使 
つて「地形効果 j と呼ぶのだ。 
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[ひとりでぶよぶよ] 



いつも負けちやうあのキ 
ャラクターには，ど3やった 
たら勝てるの9あのかわ 
いいキャラには，どんなプ 
ロフイールがあるんだろ5 
?そんな疑問にすべてお 
答えしましよう。総力を結 
集して調査した全キャラク 
ターの 履歴書だ/ 





oe mm ⑩⑩ mm ❿搴 mm ⑩⑩ __ 


r ひと D でぶよぶよ j とは？ 



ゲーム進行 


いわゆる1 p 戦である「ひとりでぷ 
よぶよ」の特徴は，コンピュータカ猫 
るさまざま敵キャラクターとの夕«7° 
レイが楽しめることだ0ここでは， 
「ひとぷよ」の基本内容と戦いかた， 

そして登場する相手キャラクターたち 
の紹介をしよう。 



◄▼そのあと，デモ画面が 
上へスクロールして，ゲー 
ム•フイールドが登場！ 


がラ 





▲ 「ふつう」のぶよは5種類だけど，「か 
んたん」なら4觀だから稹みやすいぞ 


くるのた； NORMAL を基 
準にして， EASY は一つ前， 


HARD は一つあと ， HARD 


EST は二つ あとの ステージ 


▲►自分に適した難 
易度を i 證尺しよう 


で使われるハズの設定でプレ 
イすることになる。 


難易度設定 


莫隹易度を M 尺する方法は，①「ぉぷ 
しよん」で初期設定 ( VS.COM LE 
VEL ) を変える，②開始 ステージを 
選ぶ，の2パ 


ターンがある0 _設定が異なると， 
ぷよの落下速度と接着時間力嚷わって 


対 CPU 戦での注意点 


対 CPU 戦では，連鎖を狙いすぎて 
はいけない。とはいっても， 5連鎖 
(赤玉2個以 h ) さぇできれ I 聊 J が 
確定するのは，刘 *2 m と同じなのた、 
ところが「ひとぶよ」で，5連鎖を 
組もうとすると，「ふたぶよ」のときよ 
り落下スピードが速く，ぶよの色数が 
多いため，積みあげ f 懐は困難になる。 
臨機応変な判断と技術が^求されるぞ。 

なお，敵キャラの表情は， 

のぶよ数が' 36 f ® Oii のとき （& 商 M 則が 
36{固未満）に「うれしい Mj ， 敵側の 
ぷよ数が'36(固0上:のときに「かなしい 
Mj になる0 M 公個]のぶよ数力 5 60(固 
Rh になると，ピンチの曲が流れるぞ。 


少 

な 

し、 

連 

鎖 

で 

m 

I 




▲これくら LXT) A5 列ちょっと ▲だけど，相手の積んでいたぶよ 

連鎖では しか降らない が上げ底になるので…… 



▲早くも5連鎖のリーチ。でも， 
礎長って粘っていると…… 


▲ 1列程度の: 
ら復帰するの彳 


) 攻擊で- 
は額 I： 


<ァ〇ここか 
じやないぞ 
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なかでも，巨大連鎖 （9 連鎖 RJt ) で点数を S いでい 
くのは，かなりのテクニックを要する大道芸だ。巨大連 
鎖のやりかたについては，「折り返し」のページ （― P 
.78) を言売んでもらうとして，ドラコ〜ハーピーで 101 
鎖以上*さそりまん〜ゾンビで8連鎖 Oh の仕掛けを組 
みつづけられれ UT ， 伝説の150万点も夢じやないぞ。 



達人編 


ここまできたら，もう大^に走る 
しかない！！短時間クリア，点影^ぎ， 
ぶよを回転させずに戦うなど，自分な 
らではの技を研究してみよう。 




▲11 連鎖すると，こんなにた 
くさんの点姿^'9^るぞ 


I 中級編1 

あまり； ill 貝にはこだわらないこと。 
挾み込み （— P .76) を利用した2連 
鎖&同時消しや，4〜6個ずつの3連 
鎖を組んでいくの力 5 '無推 T 確実だ。正 
確さとスピードがあれば，この戦法だ 
けでも全面クリアができるぞ。 

I 上級編 ]j 

常に赤玉を二つ Oh 作れるようにな 
ろう。てっとり早いのは5連鎖を組む 
ことだけど，対 CPIM はぶよの色数 
力 5 ’多く，やりづらい。配牌によっては 
3〜4連鎖&同時消しに切り替えられ 
るよう，アドリブ能力を鍛えておこう。 


実力13った戰いかたを 


「ぶよ道 j への入門と同時に全面ク 
リアを狙うのは，いくらなんでも早 ft 
というもの0プレイヤーの実力に適し 
た_勺な単浴去を説*明しよう。目安と 
して以下の項目を##にしてほしい。 
mm - _ルールを覚えた 
籲中級…ノヽーピーには勝てるぞ 
籲上級…5連鎖が組めるようになつ 
たぜ 

鎌1人…サタンなんて敵にあらず 


I 初級編 ] 

まず，ぶよの基本 ルールを 概屋する 
ことが大事だ。 M の練習はあとまわ 
しにして，素早くムダなくぶよ力销せ 
るように練習しよう。これた^けでも，ス 
ケルトンやナス ぐら t 、には勝てる の だ 0 

さらに慣れてきたら，同時消しや連 
鎖といった課題を少しずつ増やしてい 
こう。「ふつう J (ぶよが5_頁）モー 
ドで翻的に 3連鎖が組めるようにな 
ったら，その練習を繰り返し，全体的 
な積み込みスピードの向上に励もう0 


，，成 

mtwi 

ふ々©らて^ 


◄慣れてきたら、連鎖ボ 
I ナスでの稼ぎを狙おう 


▼あとは、ジャブ連打で相手フイ 
I ルドを埋めつくせるぞ 


▼対 2 P 戦にそなえ、4議&同 

時消しを狙うのもいい 



▼キレイに積むこと。ま ▼2 j ^ や同一^しがで 
ずは、これが#でき きれば、 i はラクに勝 
るよぅになろぅ ち進めるぞ 
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スケルトン T 

SKELETON 一丁【練習ステージ/ lesson] 


かつてのザコ“ぷよぷよ”が，本作 
品では準主役（タイトル名）になった 
ため，結果として^ I の地华を押しつ 
けられたホネホネロック。日本茶を愛 
飲して A : るけど，胃も食道もない办に， 
ど今やっそ飲んでいるんだろうね？、 


あっ，そうだ、0スケルトン T の r Tj 
は何の略称なのかも説明しておかない 
と0 ••'•とは 言っても，「军って何な 
の？」と聞かれても，「だから T なん 
だよ」と答えるしかないんだけどねえ。 
…だ から， 茶 <テイー）なんだって ば。 



落下—接着時間 （秒/ 1 組） 

10.8 

論外 

積み込み時間 （秒/2組） 

19.6 

論外 

消去率 （回/1 分間） 

0.6 

論外 

同時り肖し率 （回/ 彳分間） 

0.0 

論外 

連鎖消し率 （回/ 1 分間） 

0.0 

論外 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

E 

論外 

仕掛けを残す U 〜 E ) 

E 

論外 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

E 

論外 


ホネのあるヤツだ 


彼の特徴は弱いこと。なにせ，積み 
込みが'遅いうえに，ぶよを回転させる 
ことができないのだ。救いは，ぶよの 
消しかたを知っていることだけかも。 

まあ，そんなこともあって，ルーノレ 
の把屋から大連鎖の f 錢まで，いつで 
も彼は練習台。顧 i キャラながら，初 
級者から上級者と，あらゆる相手に胸 
を貸す寛大さ。ああ，泣かせるなあ。 
♦まだ P てない，という人は…… 
ルールを体でおぼえよう， 

ちなみに，この ステージに かぎり， 
落下中のぶよで消すことが可能な山が 


どれかを，点滅して教えてくれるぞ。 
•こんなの楽勝，という人は…… 
彼はめったにおじゃまぷよを降らせ 
てこないので'，素早く 5_を^さ 
せたり ， lQJlM (折り返し）を組むな 
どの練習相手として重宝しよう0 




■ 表の説明 ■ 

落下—接着時間，.•なにも操作せずに，最初の1組のぶよ 
力 I 番上から落 T — 接着するまでの時間 
積み込み時間-•最初の2組のぶよを設置するまでの時間 
消去率 …最初の1分間に何組のぶよを消したか 

同時消し率…最初の1分間に同時消しを何回したか 
_肖し率 • • •最初の1分間に2 乂上を何回したか 



※表内のデータは，すべてメガドライブ版における NORMAL ランクで，8回の実測データの平均値を掲載しています。 
52 また，着時間」のみ1 p で計測，その他のデ、ータは 2 p で1 十測しています。 











































秋ナスは嫁に食わすな/と人は言う。 
しかし，彼はただのナスではない。な 
んと，我らの『ぶよぶよ』開発者が'生 
まれ変わった姿だ夕たのだ。本人と同 
様，守備力の高さ—がウリなんだけど，… 
この i 昜て！^田を説*明するのはあまりに 


はっきり言って，ナスはスケルトン 
の百倍は強い力 5 '，しょせんはザコなの 
て 、，ちょっと慣れてきたプレイヤーに 
とっては，ラクなネ目手に変わりはない。 

しかし，油断は禁物た；素早く消す 
ことだけは得意なので，1〜5個のお 
じゃまぶよがポロポロと降ってくる。 
気づいたときには繊装置が埋められ 
ていた，なんてことも十分ありえるぞ。 
籲まだ勝てない，という人は…… 
ひたすら’消して，自分俏 j のおじゃま 
ぶよを賺しつつ，ネ目手フイールドを 
ジャブ'連打で埋めよう。つまり，単に 
'消しまくるた^ナでなく （それた^けでも 
勝てるけど)，できるかぎり同時消し 


危険なので，割愛させてもらおう。’ 

やはりナスだけに，ボディは見事な 
紫色。そのせいで，筆者は彼の名前を 
ナスグ W —「プ J と！!#しでいた_ 
があった。さあ，同じ経験がある人は， 
正直に手を挙げ： r 反省しよう。- 


を狙うように七、が'けたい。なお，序盤 
の敵は，ピンチになると自爆すること 
が多いぞ。 

•こんなの楽勝，という人は…… 
まあ，スケルトンとの練習台と 
して扱うのが，もっとも適当だろう。 



落下—接着時間 （秒/〗組） 

6.9 

まだまだ安泰 

積み込み時間 （秒/2組） 

4.8 

少々迷いがちか？ 

消去率（回/〗分間） 

8.1 

なかなか的確 

同時消し率（回/ 1 分間） 

0.4 

同時消しができる配牌なら 

連鎖消し率（回/彳分間） 

0.0 

意図的には狙わない 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

D 

ま，こんなもんでしよう 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

E 

まだまだ 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

E 

がんばりましよう 


俺たちにナスはない 


NASU GRAVE 【練習ステージ / lesson 2 】 


ナスグレイブ 



▼まだ復活のチャンスが 
あるといぅのに . 
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ってもお母サマではない。 M でネ^^:なって い、 るんだろうな。 
ミイラである 0 ちなみに，お母 包帯が上手に巻けないことを，アルル 

サ マの マミーは 「 MAMMYj という に 八つ 当たりしてもしかたがない？ 
スんレなので，受験生は覚えておこう 〇ノ' そういえば，包帯に隠された彼の本 
ミ'イラだから包帯をまとっているけ 当め姿って， いったい どうなっている 

ど，包帯は立派な » p n Po きっと，品質 のだろう？う〜む，興味^々ナム 


Bug つてマミー 


彼の行動^ターンといえば，連!貝を 
狙わず、消しまくるた 1ナ。まあ，スピー 
ド以^は，ナスとナ^がないわけだ 0 
♦まだ P てない，という人は…… 
積み込みのスピード，同時 m しの回 
数，連鎖に関する理解度，それぞれの 
レベルアップに努めよう0ある程度2 
〜3連鎖が積み込めるようになれば， 
戦いがかなりラクになるので，スケル 
トンやナスを相手に修行すべし。 

鲁こんなの楽勝，という人は…… 
「ふたりでぶよぶよ」に向けて，素 
早く 5連鎖（赤玉2個）を作る練習を 


落下—接着時間 （秒/1組） 

4.8 

じつくり考えられる 

積み込み時間 （秒/2組） 

3.3 

まあまあ$い 

消去率 （回/〗分 間） 

12.0 

なかなかの好 ペース 

同時消し率 （回/ 1 分 間） 

0.5 

まだ，無理があるか？ 

連鎖消し率 （回/ 1 分 間） 

0.1 

大半は偶然によるもの 

積み込みのうまさ ( A - E ) 

D 

楽勝 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

D 

連鎖キャラまであと一歩 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

E 

そんなもんかな？ 


してみよう。一見，カンタンそうた^け 
ど，ポロポロとジャブ攻撃でジャマを 
してくるので'，アドリブ育 g 力を鍛える 
には，都合のいいネ目手なの/ご。ほかに 
も，おじゃまぶよを利用した連鎖の組 
みかたも研究できるぞ。 















































DRACO CENTAUROS 【stage 1 】 


りりしいッノ，ィロっぽい中国礼^， 
イ士章さのカワイさ，そして何より女の 
子というこ七もあって，かなりの7ァ 
ンがいるのではないだろうか？ 

彼女はプレイヤーのため^ 1 思って， 
、ゆつぐ々と積み込み，ささやかなジヤ 


ブ'だ'けで'攻めてくれる。ところがそ q 
が災いして，「ちまちま降らせる か!^ 
しちまった^やね一か！」と 
逆恨みされてしまうことも••….。『魔 
mmti シリーズ'では，かなり人気の 
あるキャラなんた1ナどねえ。 


虎穴に入らずんば,虎子を得ず 


右の表でわかるけど，彼女の積み込 
みスピードは，あのナスにも劣ってい 
るのだ。といっても，彼女がナスより 
弱いとは断言できない。なぜなら， 
「ふつう」 以降のモードでは，降って 
くるぷよが5色に増えているので，同 
色のぶよが集めづらくなるからだ。 
♦まだ)^てない，という人は…… 

コツ は，ナスやマミーと同じ。ただ， 
ぶよの種*頁が増えたことで，けっこう 
苦戦している人が多いかも。勝つこと 
よりも， 一つ一つを ていねいに積む練 
習をしよう。慣れてきたら，同時消し 



落下—接着時間（秒/ 1 組） 

9.1 

まあ，最初だからね 

積み込み時間 （秒/2 組） 

6.3 

じつは，ナスより遅い 

消去率（回/ 1 分間） 

4.0 

これも，ナスより少ない 

同時 j 肖し率（回/ 1 分間） 

0.3 

しないよりマシ？ 

連鎖消し率（回/ 1 分間） 

0.5 

いちおう，狙ってるんだけど 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

D 

うまくないって 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

D 

もぅ一息 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

E 

てんでなってない 


や2〜3連鎖の連発で攻めるべし。 

籲こんなの楽勝，という人は…… 
伝説の150万点を目指し，10^11 貞以 
上を狙ってみよう。5色のぷよでも巨 
大連鎖が組めれば，「ぶよマスター」 

の名を語っても，まず問題ないだろう。 











































したけど，これが彼ダら「手足だけ人 
間魚」と称するべきなのか？ 


と IT 知く踊るのが好きな海の男 結局，すけとう.だらも序盤の敵ら 

——ということだけど， I 名前に「た t <, 名実ともに単なるザコ，とはい 
ら」とついて C 、 る^ JLL , やっぱり魚な え，こちらが負けると，すごく自信 
k んだろう。一^，人面魚力港を騒が 満々な顔をするので，かなりムツとさ 


せられる。でも，ピンチのときにプル 
プル震える左^が愛らしくてイカすぜ。 


早積みのゴンゲー 


スタート直後，ものすごい速さでぷ 
よを積んでくるため，かなりの強敵か 
と思ったら，目的もなく左端から順々 
に落としているた^け。 

そして，画面が 24 f 固 Rh のぶよ（お 
じゃまぶよも含める）で満たされると， 
急にスピードを下げ，普通にぶよを積 
むようになるのだ。これで'安心と思い 
きや，予想ふ: a ： に連！貞を狙うキャラな 
ので'，ナメてかかると痛い目をみるぞ。 
♦まだ p てない，という人は…… 

速攻モードのときに，どこまで避貞 
を仕込める力、が勝負かも。通常モード 


落下—接着時間 （秒/1組） 

6.9 

まだ，考えこんでも大丈夫 

積み込み時間 （秒/2組） 

5.6 

速攻モードでは，なんと 2.1 秒* 

消去率 （回/1分閜） 

7.9 

ドラコよりはいいけどね 

同時消し率 （回/1分 間） 

0.1 

あれ？ 

連鎖消し率 （回/ 1 分 間） 

1.3 

ほとんどが偶然だけど 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

D 

より一層の努力を求む 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

D 

あってないようなもの 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

D 

やっぱり，ないに等しい 


の大半が'埋まることになるからた； 
•こんなの楽勝，という人は…… 
やはり，巨大連鎖を狙いたいところ。 
ちなみに，速攻モードが終了するまで 
に4連鎖が組み立てられれば，キミの 
積み込みスピードはかなりのものた； 




* このキャラクターは性格上， 


く，スピードが下がつたときの2組の^よについて計測しています。 


になるまでに3連！貞ぐらいは決めてお 


きたい。そうすれば，積み上がったぶ 
よ力 ? 上げ底になって，相手フイール!' 

































スキヤポデス 

SUKIYAPODES 【stage 3 】 


いわゆる三十文の足を持つ男 （ 1本 
しかないけど)。なかなかインパクト 
が'ある容姿なんだけど，本人はそのこ 
とに コンブレックスを 持っているのた^ 
まあ,下半身が足だけでは，日常生活で 
いろいろと困ったこと力 5 あるから ねえ。 • 


ちなみに，彼の名前はキミたち々） 

: r ぷょぷょ』:度（『魔獅語』度て、も 
いい）をチェックするの{分】用できる/ 
ぞ。いままで，スキヤポ「テ」スと発 
音していた人は何人いたかな？そう， 
ぷよ マスターへの 道は険しく遠いのだ 0 



イヤよイヤよちスキヤポデス 


さすがに，6人めの相手となると， 
かなりの苦戦を強いられ……と思っ 
たら，消しまくるだけのキャラなのだ。 
た^から，強さに閨してはドラコに毛が 
生えた程度0ひょっとしたら，格下で 
あるマミーたちよりも弱いのでは？ 

籲また B てない，という人は…… 

連鎖や同時消しの能力が脅威ではな 
いからといって，ナメてはいけない。 
なにしろ，これまでのネ目手とはちが'っ 
て，ピンチのときでも冷静にぶよを消 
すのだ。スタート直後に赤玉1個を降 
らしたとしても，ジワジワと掘り下げ 


落下—接着時間（秒/1組〉 

5.6 

そろそろキツくなる？ 

積み込み時間（秒/2組） 

5.8 

なんか，たらより遅いぞ 

消去率（回/ 1 分間） 

4.9 

なんか，たらより少ないぞ 

同時消し率（回/ 1 分間） 

0.5 

いちおう，たらより多いけど…… 

連鎖消し率（回/ 1 分 M ) 

0.1 

やっぱり，たらより少ないぞ 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

D 

う〜む…… 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

C 

耐えるというか，消せないだけ 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

D 

まだまだ，この程度 


てくる。彼との勝負では，いかに定期 
的に，いかに素早く，連鎖や同時 m しを 
仕掛けられるかが'ボイントとなるぞ。 
•こんなの楽勝，という人は…… 

おじやまぶよを降らせてくるペース 
が遅いので，積み込みの練習台に最適0 
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八ーピ 


HARPY 【STAGE 4 】 


本名は，田村ヨーコというそうだ(わ 
ははは)。歌うことが3度の飯よりも 
大好きな女の子。しかも，ヤンチヤな 
ドラコや高飛寧なルノ y — d 対して，あ 
まりにかよわい身体，あまりにまぶし- 
肝心の音程は，ちょっと/" 


星の八ーピー 


彼女には，スタート直後に^^速で 
左^に積み上げるクセがある。この f 責 
みかたは，連鎖と復活(攻撃と防御） 
を兼ねた戦法と賞賛された頃もあった 
けど，じつはあまり役に立たな t 、のだ。 

まあ，あらかじめ両端を高く積んで 
おけば，大 i のおじやまぶよが辟った 
ときに，復活がしやすくなるのは職。 
でも，それだけ通常の積み込みで使用 
できる スペース カ敬くなるし，何より 
もおじやまぷよが中央の4列に集中し 
て降ってくるの力怖い。結局，相手と 
ハン デイをつけたいときぐらいしか利 
用方法はないのでは？ 

•まだ勝てない，という人は…… 

彼女が遊ス ピー ドで積み込んでいる 
間に，どれだけ多くの連鎖を仕込んで 
おけるかで腦は決まる。かなり早め 
に積み込めば，3〜4連鎖で10〜30(固 
のおじやまぶよを降らすことができる 
のだ。それができなかった場合は，3 
； l »： JLh の攻撃で，じわじわと相手フ 
イー ルドを埋めて いこう。 


…なんだけどね。ま，どちらにしろ， 
勝負に情けは無用だ。遠慮なく戦おう。 

そういえば，彷^：と戦2ているとき 
だけ，ぶよを消した瞬間のキャラ•パ 
ターンカ％なんと音符の形（八^^符） 
に変化しているぞ。知ってたかな？ 



落下—接着時間 （秒/ 1 組） 

4.8 

ここから，少しずつ速くなる 

積み込み時間 （秒/2組） 

5.2 

速攻モードのときは 2.1* 

消去率（回/ 1 分間） 

6.1 

最初のムダ積みがなければ…… 

同時消し率(回 ハ 分閏) 

0.3 

上に同じ 

連鎖消し率（回/ 1 分間） 

0.8 

上に同じ 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

D 

上に同じ 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

C 

上に同じ 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

C 

上に同じ 


籲こんなの楽勝，という人は…… 
すけとうだらと同 m ハーピーは速 
攻で Bo のに適している。威力とスピ 
-ドのバランスを考えておじやまぷよ 
を降らせよう0ちなみに，自己べスト 
は2汝少 （ HARD ランク）なり。 
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* このキャラクターは性格上最初の2組ではなく，スピードか下がったときの2組の^よについて計測しています。 



































ワテが浪速の商人でんがな 一， とぃ 
うカンジのさそりまん。 ゲーム 中七、は 
初心者のヤマとも言われてぃる強敵な 
んだけど，礼節正い、態度とぃぃ，ぃ2 
も絶やさぬ^^とぃぃ，豊 i 麴な手足と 
、'いい v なかな.力僧めないキャラなのだ。 


彼は達者な大阪弁を使うけど，『ぷ 
よぶよ』の世界にも大阪があるのかは， 
いまだかつて不明だ（少なぐとも富士 


山はあるけど) 0 「くいだおれ人形」に 
保 I ているスキヤポデ'スも，大 P 反弁をし 
やべったらオモロイ J のになあ。 


ナニワ道連れ世は情け 


彼ぐらいの相手になると，かなり積 
極的に2連鎖を組んでくるぞ。ただし， 
組んではいるけど，途中で仕掛けをツ 
ブしてしまうのが大半なんだけどね。 

でも，2連鎖に同時消しをからめて 
くることもあるから，3段 （20 f 固）前 
後のおじやまぶよが辟ってきても不思 


落下—接着時間 （秒/1組） 

3.7 

次ステージが修羅場だ 

積み込み時間 （秒/2組） 

4.4 

マミーより遅かったりする 

消去率 （回/1分 間） 

6.4 

仕掛けを残すためか，少なめ 

同時消し率 （回/ 1 分 間） 

0.3 

連鎖のほうが好きみたい 

連鎖消し率 （回/ 1 分 間） 

1.0 

なかなかよろしい 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

C 

そろそろ 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

C 

けっこう平均的 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

C 

まあ，普通ってとこですか？ 



言赣 T はないのた；そういったピンチに 


も動じない精神を鍛えておこう。 


_まだ勝てない，という人は…… 
とりあえず，2〜3連鎖を積み込ん 


で消していく。もしも起爆装置が埋め 
られそうなら，周辺のゴミを片付ける。 

これを繰り返せるようになれば，今 
後の丰目手を含めて，かなりラクに勝て 
るハズ。このあたりから，積み込むか 
消すかの判断力が重視されるわけた' 


參こんなの楽勝，という人は…… 

おじゃまぶよがポロポロと降ってく 
るので，そろそろ巨大連鎖を狙うのは 
むずかしくなる 0 全国レベルのハイ. 
スコアラーは，連 I 貞数を8前後に妥協 
しつつ稼ぐとのこと。う〜む，すごい。 


ぞ的 















































「ハーメルンの禽吹ぎ声 0 笛を吹〈男 
のよう1こ，自分の笛で人々を踊らせる 
のが生き.がい 1: 力、。 とはいっても，ア 
ルルはネズミ I ;やないんだから，踊る 
わけないっていうの.に……。まったく, 
困ったお子さんた''ねえ。 


笛を吹いて歩こ5 


このステージから落下速度が一段階 
アップするので，人によっては対応で 
きないかもしれない。つまり，相手の 
おじゃまぶよで埋められるよりも，無 
造作に積んだ不要ぶよで自爆，という 
ケースカ ? 多くなる。このステージでは， 
W 0 判断と，正確な操作が要求され 
るのた'；ただし，彼に勝つことができ 
れば，晴れて「中級ぶよら一」の仲間 
入り。 ガンバレえ〜。 

•まだ P てない，という人は…… 
とにかく，ぶよの落下スピードに慣 
れること。 ハ。ノッ テイはあまり^!貞し 


落下—接着時間（秒/1組） 

2.1 

ここから，いきなり急加速する 

積み込み時間（秒/2組） 

3.0 

上に同じ 

消去率（回/ 1 分間） 

11.8 

いきなり倍近くに増える 

同時消し率（回/ 1 分間） 

1.4 

連鎖より好きなようだ 

連鎖消し率（回/ 1 分間） 

0.3 

これが少ないのが' Bf —の救い 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

B 

要チ:!:ックゃ 

仕掛けを残す ( A - E ) 

C 

同時消しに走る傾向あり 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

C 

復活連鎖に注意 


ないので（ポロポロ降らせるけど)， 
「マメに2連鎖，適度な3連 m 偶然の 
4連鎖 j ができれば，道は開けるハズ。 
暑こんなの楽勝，という人は…… 
さそりまんよりは巨ブ dlM が狙いや 
すいけど’無理は禁物た、 
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ゾンビ 


ZOMBIE 【STAGE 7】 


某宗教において，動きまわる死体 
(リビング V デッド）をゾンビという。 
お金がなし、人はボンビーという。 

mmmt るとき，アルノレが「くさ 
い」 つて言うけど，ダ'ームじゃどんな 
ニオイかサツハ 0 リわからない0こりや 


あ，バーチャル•リアリティを導入、 
.した『ノぐーチャぶよ』でも発売千るし 
かない？でも，すけどうだらと戦っ 
ている去，は，ぉサカナ^寺の#、、サ 
さが X 票いまくって，勝負どころじやな 
くなるような気がする…… 。 



ゾンビがタカを産む 


落下や a み込むスピ_ドは，パ 
ノッテイ戦と^!力 ? ないので，彼に勝 
った人なら»できる。でも，ゾンビ 
はいままでのキャラと比べものになら 
ないほど，連鎖を狙うキャラなのだ'。 

2連!貞はもちろんのこと，酉既卑さえ良 
ければ3連鎖も平気で仕掛けてくるぞ。 

したがって，交力率のいいおじゃまぶ 
よの'消しかたや，ツブ'されにくい_ 
装置の組みかたなどを習得しよう。 
•まだ勝てない，という人は…… 
ゾンビが2連鎖を仕掛ける前に，こ 
ちらは3〜4連 M で攻める。カンタン 


落下—接着時間（秒/1組） 

1.5 

パノッティなみだけど…… 

積み込み時間（秒/2組） 

3.3 

上に同じ 

消去率（回/ 1 分間） 

7.1 

連鎖^:狙うため少ない 

同時消し率（回/ 1 分間） 

0.6 

決して，少なくはない 

連鎖消し率（回/ 1 分間） 

2.1 

赤玉だって作るぞ 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

B 

まだまだ，上がいるぞ 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

B 

まあ，連鎖マシンですから 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

C 

B にしても良かったかなぁ . 


に言ってしまうけど，これができる力、 
否かで勝負は決まる 0 
•こんなの楽勝，という人は…… 
そろそろ折り返しも不^■舍巨になって 
くるころ。た^から，早解きも点稼ぎも 
速攻クリアで处:置するのが適当。 
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なんと彼女は，何百年もの冷^を誇 
る由緒疋い、魔女族の1人娘〇「由緒 
正しいぉ嬢サマ」ともなれば，、高飛事 
か世間知らずと設定されるのが世の常 
というもの。で'，の i 易^はどちら 
かというと，その両方だったりするわ 


け（笑)。まあ，そんな肩書きや設定 j 
は，ぶよぶよ;の勝負には無用の 
mi しかレ先ほどのステージでゾ 
ンビの相手をし，気^ちまて腐ってし< 
全ったプレイヤーとって，彼女の明 
るさと笑い声は一服の清涼剤となる。 


【STAGE 8 】 


魔女の奇妙な冒険 


•また B てない，という人は…… 

このあたりまでくると，「あとは数 
をこなしましょう」としか言えないん 
だけどね。とにかく，ジャブと2連鎖 
の混合攻撃が多いので注意しよう。 
•こんなの楽勝，という人は…… 

たとえ全国レぺ 'ノレの プレイヤーでも， 


落下—接着時間（秒/1組） 

1.2 

さらにスピードアップ！ 

積み込み時間（秒/2組） 

2.9 

とうとう， 2 秒台に突入 

消去率（回/1分間） 

11.9 

一気に増えた 

同時消し率（回/ 1 分間） 

0.4 

連鎖&同時消しが恐い 

連鎖消し率（回/ 1 分間） 

2.0 

ゾンビよりは少ないけど…… 

積み込みのうまさ （A 〜 E) 

B 

ムダ積みが少なくなってきた 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

C 

残すか否かの見切りがうまい 

忍 耐 （A〜E) 

B 

画面上部でも連鎖してくるぞ 




て伉 

わがしが 

お拒手いたしましよ〇。 


これ以降のステージで巨大連鎖を狙う 
のは不可能というもの。 

ならば， コントローラの ボタンを 押 
さない（左手だけで操作）でプレイす 


これで1 コイン •クリアしろと いう 
のは酷な注文だけど，ぶよの回転数を 
最小限におさえることは，積み^^ス 
ピードを 上げるための トレーニングに 


ることに杉 L 戦してみてほしい。つまり，なる（ぶよを回転させるときの時力 ？ 
ぶよをまったく回転させないで積み， ロスタイムになっているから)。 

さらに勝たなければいけないのだ。 
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ぞラ大魔王 


ZO-DAIMAOH 【stage 91 


ノズトラダムスの世界破滅の予言を 
知ってるかな？そう，彼こそが西暦 
1999年7の月に空から降ってくると 
言われた大魔王な次)だ……かは定か 
ではないけど，由緒正しいインド象王'' 
家の血を引1^：貴公子という話も。 


会設&の語尾に，いちいち「〜ぞう」 
とつける，自力す盛ん々お顿だ' / 
けど，大地を揺るがす怪力が自慢〇大 
昔の日本で 1 ■ゾウか踏んでも壊れな 
い」と語り継がれていた^!さえ，彼 
にかかれ UT ひとたまりもないだろう。. 





ちょっとここを 
通して欲しいんだ 
けど…。 


ここまで勝ち進めた人なら，そろそ 


ろ「中絲 U よら一」という汚名 （？） 


を返上し，「上級ぶよら一」を襲名し 


たいところた^ろう。そのためには，い 


つそうの努力が'必要。とくにこのステ 
-ジから，ぶよの落不速度がグンと上 


がっているので，判断力やコントロー 
ラ操作といった_勺な能力の向 _ h に 
努めなければ，はありえないぞ。 
•まだ勝てない，という人は…… 
ゾウは連鎖を狙わず，同時 m しなど 
で ポロポロとおじ やまぶよを降らせて 


いつづけていた「2〜3連鎖を中心に 
攻める」ことに徹底すれば 0 K / ごぞ。 
籲こんなの楽勝，という人は…… 
ジャブ'連打力 ? 好きな相手た^けに，ア 
ドリブを利かせた5連鎖の練習にはも 


くることが多い。つまり，以前から言 つてこい;^ろう。 ^ 

M Ja 


落下—接着時間 （秒/彳組） 

1.0 

修羅場だ 

積み込み時間 （秒/2組） 

2.6 

上に同じ 

消去率 （回ハ分間） 

12.8 

これだけはウイッチより上 

同時消し率 （回/ 1 分 間） 

0.4 

スケルト ン なみ 

連鎖消し率 （回/ 1 分 間） 

0.5 

やはり，上に同じ 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

B 

さすがに，ムダ積みは少ない 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

D 

当然の評価でしょう 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

B 

連鎖しないぶん，復活は早いぞ 


見ていろぞ5さん 
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本腺で难一の人間 & 男140 
そして，外見は二枚目。 

しかし，行動は ~ 三枚目。 

下のデモを見ればわかるように， ； 彼 
は吾』のときから，こういう 
キャ戋クターだったのだ。 


を装備するとは，和製 RPra 常識と 
いうものを知らないヤツ-なり（笑)。 
でも，魔導の言葉で「ネ申を汚す華やか 
なる者」という名前を持つだけあぅて， 
その実力は1級品0 ;由断はせぬよう！ 




ぶよの落下速度は前ステージとナ^ 
ないので，ゾウ相手にさんざんイ錢し 
た人にとっては問題ない。ただし，シ 
ェゾ以降のキャラは，？萑実に連鎖を狙 
ってくるので，先手必勝を心啩けよう。 
•まだ勝てない，という人は…… 
_勺な単政去としては，やはり連 M 
にこだわらず攻めまくる。とはいえ， 


2〜3段:分のおじやまぶよを降らせて 
くること力 5 '多々あるので，つぶされに 
くぃ走改暴装置と交力^のぃぃ衝舌を理^ 
してぃなければ，勝 ij はむずかい、。 
•こんなの楽勝，という人は…… 

ぞう大魔王と同じ。 


if ^ 

るう 

んし 

だて 


落下—接着時間 （秒/彳組） 

1.0 

サタンまではさして変^:なし 

積み込み時間 （秒/2組） 

2.5 

上に同じ 

消去率 （回/ 1 分間） 

12.6 

数値だけならトップクラス 

同時消し率 （回/ 1 分間） 

0.4 

いちおう連鎖に移行するみたい 

連鎖消し率 （回/ 1 分間） 

1.0 

ま，ゾウよりは多いけど…… 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

B 

集めるだけは上手 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

C 

もう少し，精神鍛練が必要か？ 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

B 

でも3列めに積み上げることが 
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ルルー の 

を狙った積み込 
連缜3纖ょ 
りに，おじゃま 
修また B てない 
このステージ 
勝を七'} t けよう 
ドパ、イスできない。力、、ンパ、ろう。 

籲こんなの楽勝，という人は…… 

もう一つ，練習を兼ねた大道造を紹 
介しよう。今度は，キーを下に入れな 
いでプレイすること。つまり，ぷよを 
自然落下で積んでいくわけ。慣れてく 


ると，どうしても速攻で積んでいくの 
がクセになりやすい。しかし，そうす 
ると積み込みかたがオザナリーになり 
がちだ。つまりこのプは，できる 
かぎり的確な位置にぶよが置けるよう 
にすることを目的とした特訓なのだ。 



伝説上のモン 
して名を森かせ 
のところは，ル 
なにしろ，ル 
されたという恩 
して^:拍勺な忠 




スター，剛腕の戦士と 
ていた彼た 1ナど，結局 
ルーの パシリ m 0 
ルーに 迷宮から救いだ 
.があ之ため’彼女に対 
) ているのだ。 


〖なのか，明らかに連鎖 
みかたをしてくる。2 
当たり前と言わんばか 
ぶよ力憐つてくるぞ。 

という人は . 

m になると，先手必 
，と言うぐらいしかア 


ルルーに とって，愛しのサタ ン 様に 
近づこうとしている アルルは^ i 
そんなこんなで， ノレルー VS アノレルの 

対決が行なわれるのは，『魔導物語]! 
シリ-:^ から つづく， 伝^の 一つと 
なっているのた； 



落下—接着時間（秒/彳組） 

0.9 

あまり，シエゾと大差^^ない 

積み込み時間（秒/2組） 

2.4 

上と同じ 

消去率（回/1分間） 

12.4 

上と同じ 

同時消し率（回/ 1 分間） 

0.4 

上と同じ 

連鎖消し率（回/ 1 分問） 

2.3 

ここだけは三役の威厳を…… 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

B 

ここも，シエゾ並み 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

B 

ここか*大きくちか*う 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

A 

復活& 3連鎖には要注意 


ウシの上にも三年 


MINOTAUROS 【stage 川 


ミノタウロス 


▼ピンチのとき^51 活& 
狙ってくるぞ 



















































はる力者，サタンに命‘ 
ことがあるな:。当舍な^ 
きか，その感謝の暖し I 
度わっていくのだ：5た。 

は今タンに近づく女性に食 
過去，『魔導物語』に』 


ぞう大魔王を越えれば， 

も同然といわれている。 

それ以降は，ネ目手によつ- 
る 必要がなくなるため，， 

運しだい，となるからだ< 

黎まだ勝てない，という， 

というわけで'， 2〜3：； 

に攻めよう。スタート直後に4連鎖を 



■ 


決められればグッド0また，ルル_は 
連鎖のためなら3列めにも平気で積む 
ので'， そこにつ けこめは' なおグ' ッド〇 
•こんなの楽勝，という人は…… 
いままでに説明した W 芸で'，全 rf 本 
的な能力の向上に励もう。 



を助けられた ンが連れていたハズの-カーバンクルが 

展開というべ アルルに付き添っていものを見て，ア 

は，恋愛へと ルルがサタンと結婚したとカンちがい 0 

そし.て，.そんなこともあって， ルルーに とっ.て 
疾妬するの だ。/ の最大のライノ《ルはアルルとなってし 
b ’ いて，サタ まった 0 ホント，女の恨みは恐い ねえ。 



クリアした 
というのも， 

て戦法を変え 
ちとは実力と 
ろう。 

たは…… 

をメイン 


落下—接着時間 （秒/〗組） 

0.9 

大きな変イ匕はないけど…… 

積み込み時間 （秒/2組） 

2.5 

上に同じ 

消去率 （回/ 彳分間） 

12.6 

上に同じ 

同時消し率 （回/ 1 分問） 

0.5 

上に同じ 

連鎖消し率 （回/ 1 分間） 

2.8 

ここだけは強イ匕されている 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

A 

さすがに，ラス前だけある 

仕掛けを残す ( A - E ) 

B 

しよせんは，自辦しだいか？ 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

A 

でも，3列めに積むんだよなぁ 


クリティカル嫉妬 


RULUE 【STAGE 18 】 


ルルー 


▼さつきのシエゾといい、 
なぜ3列めに . 
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すべてを貫くツノ，す 
える翼，すべ: C を見とお 
を切り裂くツメ^•。そ 
すべてを統治す、最大最 
それがサタンな q だ' ああ 
でも，彼女いない歷が 


ぃよぃよ■冬纖月 
ただけど，自分の持って 
しぼ'つて戦いに拙 i もう。 

•まだ^てない，という 
サタン戦で一番キツい 
に 1 I 1 P 皆アップ 1 した落下 
これについては「'債れて 
いようがないので，力''ンバ'ってほしい 
また，「これに勝てば'全面クリア」 
というプ レツシヤ ーで自爆するケース 
も多ぃ。精神面の鍛練 { :精進すべし。 
籲こんなの楽勝，という人は 


長かった戦いも大詰め，ということ 
で適当に遊んであげましよう。サタン 
相手に何連鎖まで組めるかにチヤレン 
ジするといいかも。自己べストは8連 
鎖 （ NORMAL ランクにて)。 



ベてを飛び越 
•す瞳，すべて 
う，この世の 
強の却睹， 

ぁぁ! 

10万2碑だっ 


並みな言いか 
いる力を振り 

人は…… 
ことは，さら 
速度にある。 
ね」としか言 


& たり嗔バンドか!？)，心の友であ〇た 
カーバ、ン クルが「若し、女の子のほうが 
好き」という理由だけでアルルに乗り 
換えてしまつたなどの過去を持つ。結 
局のと;！ろ，『ぶよぶよ』にまともな 
男は i 人もいない。それが' tet 命なりい。 



落下—接着時間（秒/彳組） 

0.7 

左右移動ができないことも 

積み込み時間 （秒/2 組） 

2.2 

キーを下に入れっぱなし 

消去率（回/ 1 分間） 

13.1 

やはり，ラストだけある？ 

同時消し率（回/ 1 分間） 

0.4 

ここは三役とも共通のようだ 

連鎖消し率（回/ 1 分間） 

3.1 

狙いすぎだってウワサも 

積み込みのうまさ （ A 〜 E ) 

A 

あの落下速度でも的確に積む 

仕掛けを残す （ A 〜 E ) 

A 

粘りすぎて自爆するときアリ 

忍 耐 （ A 〜 E ) 

A 

でもときどきは3列めに積むぞ 




サタン！ 

や〇的®^たが 



地獄のサタンも，ぶよしだい 


SATAN 【STAGE 13 】 


サタン 


◄サタン戦は ia 戦だ。 
速攻で積み込め！ 
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「ひとりでぶよぶよ jEnding Gallery 




❿❿ mm 




なんと「おぶしょん （ vs . 
COM LEVEL)j で設定した 
奠隹易度により，最後のメッセー 
ジが茨化するぞ。アーケード版 
は HARDEST ランクと同じメ 
ッセージカ^^されるのだ。 


NORMAL 


HARDEST 






LETS TOY 
•う HARD I£VEL? 

©SEGA^XHIPILE li 
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國 微ジ •/ 


[とことん/3《ょ*3《よ] 






まさに“ぶよぶよ_，という言葉がピッタリの「とことんぶよぶよ」。ひ 
たすらぶよを消していくだけの，地味なゲームモードた。でもその奥はとて 
も深 U 『ぶよぶよ』の哲学がひそんでいると言っても，過言ではないそ。 






「とこぷよ」では，開^にレベルを 
邀尺することができるぞ。レべノレ1か 
らプレイするのが面倒くさい人は，レ 
ベル3や5からはじめるといい。 

レべノレ3や5からはじめたときのち 
がいは，最初にボーナス•ポイントが 


つくことと，ぉ助けキャラの出王見却 IJ 
が変わってくることの2点。高いレべ 
ルからはじめるほど，優遇されるよう 
になっているのだ。真のぷよら一を目 
指すなら，一_しい道である，レべ 
ル1からはじめるようにしよう。 


‘ mm 


mm 


mm 



嫌慮:： 

mm 1 


「とこぶよ」は自分との戦いなのだ 


參 «>• .. 


【「とこぶよ J で限界に挑戦 


「とことんぷよぷよ」（エンドレス•モ 
ード）は，とにかく『ぶよぶよ』をつ 
づけていくというモードだ。左から3 
列め力'二番上まで積み上がらなければ： 
それこそ永遠にプレイしつづけること 
だ'つてできる。 

これまで'説明してきた「ひとぶよ」 

「ふたぶよ」が' コンピュータや人間 
との対戦，つまり相手との戦いだった 
のにタオして，「とこぶよ」は自分との戦 
い0自分に負けたとき，「とこぷよ」も 
終わるのだ。 

刘^じやないからおもしろ〈ない， 


ということで，これまでまったく 「と 
こぶよ」をプレイしたことのない人が 
いるかもしれない。たしかに，『ぶよぷ 
よ』の醒醐味は対戦にあるし，一人で黙 
黙とプレイしつづけるこのモードは， 
あまり楽しくなさそうに見えるかもし 
れない。 

でも，夕■しているだけでは『ぶよ 
ぶよ』を極めたとは言えないぞ。夕撇 
プレイは，いかに相手を速く埋めてし 
まうかという，いわば失豆距^〇いっ 
ぽう「とこぶよ」は，どれだけ長くプ 
レイできるかという，長距離走なのだ0 


▼まずはレベル•カンストが目標 〇 つぎに 
ぶよ数，そしてスコア•カンストを目指せ 



この両方の種目を制してこそ，真の「ぷ 
よら一」と言える。 

さあ，キミも真の「ぶよら一」をめ 
ざして，「とこぷよ」をはじめよう/ 


【スタート•レベルは3種類！" 


鏡 



開娜納色数 

スタート•ボーナス 

お助けキャラ 

お助けキャラ出現法 PJJ 

4 色 

0 

カーノ K ンクノレ 
ビックぶよ 

フィールドの2/3が埋まるか，10 
個以上積まれている列が2列以 
上ある場合に出現（レベル1の 
ときにそれぞれ丨回ずつ） 

j 

!5 色 

1 

+40,000 pts 

カー /V ノクル 

4嫌のぶよを落下させると出現 
その後は5沒且後，6雄且後と8組 
ずつノルマが増えていく 

5 色 

+90,000 pts 

ビックぶよ 

4® 且のぶよを落下させると出現 
その後は48組後，5絲&後と8組 
ずつノルマが増えていく 


◄レベルーだと、お助け 
キヤラは2回しかでない 
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[:お助けキヤラ登場// 


「とこぶよ」には，「力ーバンク ル」 と 
「ビッグぶよ」というお助けキャラが 
登場する。この2人 （？） はその名のと 
おり，プレイヤーを助けてくれるキャ 
ラクターで'，うまく使えば'ピンチ状態 
から脱出することができるぞ。出現法 


則は前ページの表のとおりだ。 

ただし，お助けキャラに頼ってばか 
りいてはいけないぞ。ピンチになった 
ときに自力で^^していくからこそ， 
実力がつくのだ。お助けキャラなん力 1 
必要ないという七構えて、、プレイしよう。 


【全消しボ-ナスがあるそ 1 、…卜:“ 1\:] 


全消しボーナス=8,000 +500 XLEVEL 

※メガドライブ•スーパーファミコン版のみ 


「とこぶ よ」 には，「ふたぶ よ」 など 
にはない，ネ寺別なポ、ーナス得点システ 
ムカ 5 '用意されている。それは「全消し 
ボーナス」だ'。 

言葉どおり，ぶよを全部消す，つま 
りフィールド内にぶよを1個も残さな 
いように消すと，スペシャル•ポ'ーナ 
スが加算されるのだ。 

全消しなんて，言葉で'言うとカンタ 


ンそうだけど，実際にやってみると， 
これが案外むずかしい。苦労して全消 
しをした，その努力に対するごほうび 
として得点が入るというわけだね。 
上の式が，全消しボーナスの得点計 


算式だ。高レベルでやるほど高得点が 
もらえるようになっているぞ。 

なお，このボ'ーナスはメガ'ドライブ' 
版と スーハ。ーフ アミコン 版にし*呼采用 
されていないから，？主意しよう。 



力ーバンクル 


いつもは画面中央で踊ったり眠って 
ばかりいるヘンな生き物//ご'けど，コイ 
ツもちゃんとしたぉ助けキヤラの一員0 
本気になるとスゴイぞ。 

カーバンクルをぶよの上に落とすと， 
そこからアチコチに歩きだ'す。そのと 
ぉった場所にあるぶよが全部，最初に 
さわったぷよ(落とした場所 { :あるぷよ） 
の色に変わってしまうのだ;> ちなみに 




本人の話によると，歩く道すじは決ま 
つていなくて，ランタ''ムに，気が向く 
ままに散歩していくそうた、 

一番下まで歩くと，カーバ、ンクルは 
退場して，同じ色になったぶよがいつ 


べんに消えるぞ。もちろん，このあと 
に連鎖することだってあるのだ。 

連!崖を作っているときだと，コイツ 
のせいで仕掛けが台なしになっちゃう 
けど，まあカワイイから許すか……〇 


n ビックぶょ 

. . 1 . 

もう1人のお助け要員は，巨大サイ 
ズのぶよ，ビッグぶよだ。コイツは普 
通のぶよの4個^の大きさという，ぶ 
よの親分なのた'; 

ズウタイが大きいから，当然体重も 
重いのだろう。積んであるぶよの上に 
落とすやいなや，下にあるぶよたちを 
押しつぶして，一番下まで落っこちて 

しまうのだ。 



ようするにコイツは，積んであるぶ 
よを横2列^，きれいさっぱりとす帚除 
し震くれるってワケ。 

横2列分が一番下まで空白になるわ 
けだから，なるべく高いダ j に落とした 


ほうが交娜说5ね0 
連 I 貞を作っているときも，連!貞に関 
係な t 、場所に落とせば仕掛けを壊され 
ないですむので、，カーバ'ンクルよりも 
扱いやすいキヤラた、 


::气 


QOQQfi. 

苺 


ip r > 2p I 


▼力—バンクルが登場/ 
ふ—っ、助かった：：： 
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めざせカンスト/1億点への道 


【1億点への基本戦略】 


それでは，「とこぶよ」の:^冬目標で 
ある，スコア•カンストへ挑戦すると 
きの W 各を M 兑していこう。 

その前にカンストという言葉の意味 
を説明するね。カンストとは「カウン 
ター•ストップ」の n 各で'，それ m ： 数 
字が上がらなくなることを言うのだ'。 

「とこぶよ」では，レベル100•ぶよ数 
1万個•スコア1億点 （ PC -980 贩は10 
億点)て'カンストだ。 

それでは1億点への各を講^ 
するぞ〇まず，レベルは早めに上げて 
ぉこう。第1章で説明した得点計算式 
を思いだしてみてくれ。忘れている人 
は12ページを読み返すべし。 

基本得点の式に“ X レベル”という 
のが'あるよね。「とこぶよ」のレベル 


【パニックになつたときは？ 


は，1导点に胃を与えてくるの/ご。つ 
まり，同じ個!数のぷよを消したときに 

は，レベル 1よりも レベル 2の ほうが， 
倍の点数が入る 0 レベルが高いほど， 
効率がよくなるわけだ'ね。 

二つめの戦略。長くつづけていると， 
ぶよの落下速度がかなり速くなる。そ 
うなると，自^* 5 '置きたいと思ってい 
る場所に，正確に置くことがむずかし 
くなるのた；つまり， M する可能!•生 


が高くなるというわけ。スピードが速 
くなってきたら，ムリに連鎖は作らず 
に，石萑実に r 肖していくようにしよう。 

三つめは，休憩するときの注意だ。一 
月艮しようとしてポーズをかけるときに， 
何も考えていないと，解^したとき， 
前の状態を忘れていてパ ニ ックになる 
可能[生があるぞ。ポーズは，連鎖中な 
ど，_したときに少し余裕が'あるよ 
うな瞬間にかけるようにしよう。 



スピードが上がってくると，一瞬の 
気のゆるみが命取りになりやすい。落 
ちてくる組^よをちょっとでも見逃し 
てしまうと，ハ。ニックになってしまっ 
て，ドンドン積み上がってしまうこと 
が多いのだ 。 

もし，ハ。ニックになってしまったら， 
どうやって立ち直ればいいのか。それ 
は，とにかくぶよを消すことだ。 


ぷよを消すと，消える处理をしてい 
る間（ぶよ力 5 'びつくりして，はじけて 
消えるまで）は，つぎの組^よが潘ち 
てこないので，周囲を落ち着いて見わ 
たせる時間的余裕ができるのた、わず 
かな時ず荀かもしれない力 5 '，このときを 
利用して，その後の対策を考えよう。 

とにかく落ち着くこと。これが :^ a 
なのだ。 


と， NEXTvi ? よが落ちてくるまで 
の^長いから，じっくり考えられるぞ 


もうタメか!?と思っても…… 


韻むなしく，左から3列めが上ま 
で積み上がってしまった0 M 休す， 
もはやこれまで……と思って，あきら 
めてしまうのは，ちょっと早いぞ 。一 
番上まで積みあがっても，お助けキヤ 
ラが登場することがあるからだ。お助 
けキヤラは，たとえ左から3列めが詰 
まっていても落ちてくる。最後まであ 
きらめてはいけないぞ。 



▲もうダメなように見えるけど， NEXT に 
はカーバンクルの姿が./ これなら . 


▲ふう，助かった。実際には，あまり起こ 
らないけれど，こんなこともあるのだ 








早めにレベルを上げていこう 
スピードが速くなったら，ムリをしないようにしよう 
休憩は連鎖中にポーズをかけよう 


㈣ 
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⑧とにかくつづけよう 

再三再四言っているように，レベル 
力搞くなるほど得られる得点は高くな 
る。つまり，長くつづければつづける 
ほど，スコアは加速度的に伸びていく 


というわけだ。4個ずつ消すだけでも 
いい，とにかく終わらずにつづけるこ 
と力 ? 大^なのた、レベルが99になって 
からが本当の戦いだと言っても，過言 
ではないぞ。さあ，キミも1億点の壁 
をめざせ！ 


I こうやつて点を稼ごう1 


スタート直後での戦略は，巨大連鎖 
を狙うこと。これがカンストへの ; ©I 
なのた、 

ちょっと話はそれるけれど，カンス 
卜を目す旨すとき，どの開始レベルから 
はじめると^なんだろう？ 

じつは， レベル 1からやっていくのが 
一番いいのだ。ではその理由は……？ 
巨プ dM を作るときに問題になるの 
が，お助けキャラ。コイツらが，せっ 
かく作った仕掛けを壊してしまうから 
だ0それをふせぐ方法はコレ 〇 レベル 
1からはじめて，とにかく 2列を高く 
積みあげて，カーバンクルとビッグぷ 
よ，両方とも出現させてしまうのだ'。 
レベル1だと，お助けキャラはそれぞ 
れ1回ずつしかでてこないから，それ 
以降はまったく登場しなくなる。これ 
で安心して連鎖が作れるよね。 



▲ レベル1から開^して，すぐにレベル2 
に上げても，お助けキャラはでてこないそ’ 


▲これくらいは積もうね0基本得点が高く 
なるように，レベルも上げておくのだ 


息息息息 A 息息<&息息秦秦息惠急惠秦 I 息 I 息息息息 II 
レベル 1からはじめたほうがいい理 
由はもう一つあるぞ。それはスタート • 


ボーナスのこと。 レベル 3からだと4 
万点， レベル 5だと9万点のボーナス 
がもらえる けれど，レベル 1からはじ 
めて7連!貞を30ほど起こすと，レベル 
が3や5になるまでに，このボーナス以 
上の得点を得ることができるのだ。つ 
まり，こっちのほうがお得というわけ。 

Rh のような理由から，レベル1か 
らはじめて，開始直後に巨大連 M を作 
るというのが，点»ぎとしてはもつ 


とも交力剩勺た''ということになるのた、 
さて，巨_貞を動かすときにも注 
意点が一つ。 3^貞めくらいに レベルが 
上が'るように，仕:掛けを動かす前に5 
組ほどぶよを消しておくようにしよう。 
何度も言っ t ； いるように， レベル ヵ镇 
いほど基本得点も高くなる。5連 M めく 
らいになると， レベルが一つち がうと， 
3,000点くらいの差がでてくるのだ。そ 
んなもったいないことにならないよう 
に， レベルアップの ことを考えな力 すら， 
巨大連鎖を動かすようにしよう0 


㊣ お助けキャラをボ-ナスに 

2人のお助けキャラは，出現しても 
何もしな力)つた場合，ボーナス得点と 
なるのだ。何もしないというのは，ぶ 
よの上に落とさずに，一番下の床に落 
とすということ0こうすると，カーバ、 
ンクルだと1万点，ビッグぶよだと1 
万2千点のボーナスがもらえる 〇 (PC 
-9801 版はそれぞれ1万2千点，1万4 
千点;!。 ( DT 、 説明したように，早めにこ 
の2人を出現させれば，フイーノレドが 
まだ^いている状態だから，このボー 
ナスを取りやすいぞ。 



◄レベル99だと、 4 f 消 
すだけで約 4 VHD /'. 
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mm •攀 mm 参參 mm mm 


「とこ/誠ほかにも利用讎があるそ 


❿# ❹㊃ 彙詹 


nirtif-T HHi' ^ ^IM 

r 実カアップの薩場でもあるのだ 


I Wm .O MBEUBEDIK TJBK Ok 


】 


スコア •カン ス トを目 t 旨すためのい 
ろんなテクニックを糸 s 介してきたけど， 
「とこぶ よ」 の利用価値はこれだけで 
はない。自分の実力を鍛えるための， 
練習場としても使えるのだ'。 

階段積みの理論を覚えた0基本的な 
テクニックは理 i 晖した。でも，それた' 
けでは_で'勝つことはできないぞ。 

豆頁で'把握したことを，実際にプレイし 


て練習しなければ，自分の力にはなら 
ないからだ^ 

その練習場が「とこぶ よ」 という 
わけ。「ふたぶ よ」 だと1人では練習 
できないし，「ひとぶ よ」 だとおじゃま 
ぷよが!海ってくるから，練習に集中で 
きない。その点「とこぶよ」は1人で 
できるし，おじゃまぶよもいない。絶 
好のトレーニング'場というわけなのだ。 



で連戦連勝を目指すのなら「とこぶ 
よ」を‘‘とことん”やりこむのだ/ 


【判断スピードを上げる I 

「とこぶよ」を1盼くらいフ。レイして 
いると，ぶよの落下速度が， レバーを 下 
に入れての高速落下よりも速くなる。 

これだけ速いと，瞬時に判断して操作 
しなければ，何もすること力すできない 
まま，ぷよがアッという間に下まで'^ 

ちていってしまう。つまり，一8舜の判 
断力が_となってくるわけだ'。逆に 
言えば，このスピードで練習すれば， 

自然と術スピードも上がって〈るぞ。 

考えるのが遅い人， NEXT ぶよ力 5 '見ら 
れない人は，「とこぷよ」で'判断スピー 
ドを養っていこう。 


両回転ができるようにする I 


『ぶよぶよ』をプレイするときに，右 
回転 • 左回転と，回転ボタンが2個あ 
るのに，右回転ボタンしカイ吏っていな 
い人が意外と多いようだ。でも，右に 
しか回転できないということは，組^ 
よを左へ诨 IJ すときには，ボタンを3回 
も押さなければならない。これでは時 
間がかかってしまい，大きな ハンディ 
になってしまうぞ。両方のボタンを使 
えるようになるために，「とこぶよ」で 
練習しよう0意識的に両方のボタンを 
使うようにして，どちらにも回車云させ 
られるようになってくれ。 


片方向だと間にあわなくなるぞガ 



▲片方向にしか回転できないと，思いどお 
りの場所に置けないこともあるのだ。こん 
な状態て右回転だけし力喉えないと，まわ 
しているうちに落下して •••••• 


▲このとおり，ぷよを消すことができない 
のた'。左に回転できれば，ちゃんと消せた 
のにね0こういつたことにならないために 
も，両回転できるように練習しておこう 


4 

¢<3* ▲ ぶ ' E 
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3 yrdi 


74 
































ft {めざせ 

(551 テクニシャン 



これまでに紹介してきた数々の技術 I 丈 I めは初/じ麵けクニッ 
クだ。ここから忒上級者向けの，応用テクニックというものを紹介してい 
こう。内容的にかなり八ードになるから，心して読み進むように……/ 
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皇1 •» ❿❿ mm 嚤⑩ ⑭❹ 參嚤 


もう一つの必勝法“挾み込み” 


【挾み込みって何9 


.參 eo mm 拿. %m 



『ぶよぶよ』で勝利するには階段 m み 
を マスタ ーすれば十分—この本の最 
初からずっとこう書いてきた。ここま 
でちゃんと言壳 / u て'_してきた人なら， 

もう階段積みは自分のものになってい 


というテクニックなの/ご。 

上図が'挟み込みの基本形。カンタン 
に言うと，縦に並べた4個の同色ぷよ 
の間に，べつの色のぶよを挾んで，そ 
の挾み込んた^ぶよを消すことによって 


ることた^)う0刘^では連戦»，ぷ 
よ仲間をブイブイ言わせているんじゃ 
ないかな。 

まだブイブイ言わせていない人は， 
練習がたりない証拠。もう一度第2章 
をよく読んで，鍛錬を重ねるべし。 

ところで，『ぶよぷよ』てするた 
めの必勝去は，じつはもう一つある。 
それがこれから紹介する「挾み込み」 


連^を起こす，というシステム/ご。 

これを四つ連続してつなげていけば 
挾み込み5連鎖の完成だ。右上の大き 
な図がその完成形。階段積みとちが っ 
て，見ためがちょっとわかりにくいの 
が m 点だけど，慣れてくればわりとス 
ンナリ作れるようになるぞ。 

作りかたとしては，上の図佐から 
3番め）の状態を作り，赤を消さずに 


I 階段積みにち応用でさる；] 


パターンに従って仕掛けを組んでい 
く階段^みとちがって，挾み込みは臨 
機応変に組んでいく積みかただ。 

まるで正反対，水と油のような二つ 
の積みかたた ? けど，この二つが合わさ 
ると，両方の利点がし、きて，かなり強 
い積みかたになるのでは ? 

そう，そのとおり。挾み込みを階段 
積みの中に混ぜると，かなりのパワー 
を_してくれるぞ。 

階|激責みをしているとき，自分の思 


いどおりにぷよがくる.とは限らないよ 
ね。その時点では必要でない色のぶよ 
は，普通なら捨てられてしまうわけ/ご 
けど，その不要色のぷよを使って，挾み 
込みを作ってしまうのだ。これなら， 
捨てるぶよが少なくなるから，結果的 
に短いで、イ士掛けを^;させること 
力呵能だぞ。 

右図のように，階段積みに臨機応変 
に挾み込みを混ぜられるよう，練習を 
しておこうね。 


1 


i 鉍お滋滋凝趣 
■獄織缀滋 
i 靈玀钃漏關鐵 I 

p 滋滋钃麵 
讓漏冤 滋趣滋| 
te 冤冤 疆滋滋 


へ ビ^- 

ちがう色を置いて，新しい挾み込みを 
作つていくのだ。起爆装置を横にドン 
ドン作つていく，というカンジかな。 

挾み込みのメリットは，5列分で5 
避貞ができるということと，常に走自暴 
装置がむきだしなので，いつでも連鎖 
を動かすことができるということだ。 

その土昜その: t 昜での半 fj 断 : 力が f 求され 
る挟み込み。階段積みではモノ足りな 
いという 人には オススメ 叹責みかただ。 


豳滋滋滋圈 

曜獄輙 _ 

ち: 逸 •奴鉍鉍廢 
滋圈翻麵 

瞧麗⑽ .お 

逸 侧 

mmmm 
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【さらに上級，“カギ積み”だ/ 



挾み込みのテクニック，わかったか 
な？それではさらにステップ•アッ 
プ，挾み込みを基本とした上級技術を 
紹介しよう。その名も“ヵギ積み”だ。 

挾み込みで'遍貞を作っていくときに， 
挾み込む場所を同じ高さに合わせたの 
がカギ^みた；言葉で言うとわかりに 
くいけれど，左図を見ればスグに理解 
してもらえるだろう。縦に同じ色が4 
個ずつ並んでいる状態から，どこか1 
段を横にずらしたような形だね。 


【カギ積みの利点は何？】 

芸術的にも，技術的にも:^及の積 
みかたであるカギ積み。苦労して作る 
ぶん，メリットも大きいぞ。なんと， 

工夫すれば4連鎖で赤玉を2個作るこ 
とが可能なのだ。 

その工夫とは，右図のように，7個 
ずつ消すように積んでいくということ。 

これだと，同時消しを作らずに，糸屯^ 

な翻で赤玉2個が発生するのだ。階 
みではこんなことはできないぞ。 

この積みかたは，普通のカギ積みよ 
りも，幸命をかけて作りにくいけど，ど 
うせカギ«みをやるなら，これくらい 
インパクトのある積みかたにも挑戦し 
ようじやないか/ 

【カギ積み,挟み込みにも欠点が…】. 




あえてむずかしく言うと， 

の様式イ匕と，挾み込みの応用1生を取り 
入れた積みかたなのだ。 

しかし。このカギ積みを習得するの 
は至難の技だ、ぞ。技術的に高度なうえ 
に，運にかなり;されるからだ。 

積みかたとしてはもっとも美しいこ 
のカギ積み，ネ刀心者にはあまりオスス 
メできないけれど，『ぶよぶよ』に芸術 
を求めるようなプレイヤーなら，ぜひ 
チャレンジしてみよう0 


力相み 4 酺綱点 

60 X 3 

70 X (8+4) 

70 x (16+4) 

+) 70 x (3 g +4) 

4940点 
II 

おじやまぶよ7嗰 
II 




というわけて、，ノヽ。ターンに^合つて積 
んでぃくとぃぅ階段積みとは正反対に， 
そのときどきの拥兄によって積みかた 
を考えていく挾み込みと，その上級テ 
クニックのカギ積みを解説してきた。 

でも一これだけ解説してきてこん 
なこと言うのもナンだけど，これらよ 
りも階段 f 責みのほうを胃したいのだ； 
なぜ階！^責みのほうがいいのかとい 
うと，ここで'紹介した二つの積みかた 
は，イ士插'けが m するまでに，時間が 
かかってしまいがちだからだ。 

挾み込みは起爆装置をつぎつぎに作 
っ ていく積みかただけど，新しい起爆 


装置を作ろうとしたとき，つまり : JiM 
を増やそうとしたときに，どの色のぶ 
よて'作るのかが大きな問題になってく 
る。それ以降に，その色のぶよがでて 
こないと，イ士掛けを作るどころか，そ 
れまでに作ってあった仕掛けを動かす 
ことすらできなくなってしまうからだ： 
また，小量のおじゃまぶよで埋まっ 
てしまうのも欠点の一つ。状?兄に応じ 
た，的確な判断が必要な積みかただけ 
に，おじゃまぶよで'埋められてしまう 
と，気が'!^云してしまい，そのままな 
し崩しで負けてしまうことが多くなつ 
てしまう。 


そんなわけで，挾み込みよりも階段 
積みをオススメしたい。もちろん，階 
I 嫌みの中に挾み込みが使えるのが' 
一番いいぞ〇 


▲ 2 FW カギ積みをしているけど，おじやま 
ぶよ1個て宠置が’埋まつちゃった。捨 
&ぷよも多くて， 


ててあるぶ J 


効率的ではないね 
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mm ## mm •摩 mm mm _ mm ⑩搴 


さらに連鎖を伸はすテグ折り返し」 

31 na HECT- mMm g MO Ti 

【折り返しとは何だ7 


普通に階段 a みをやっていると，ど 
うガンバっても5連鎖までしかできな 
い0フイールドが横6歹 ij 分しかないか 
ら，しかたない力 11 -なんてあきらめ 


義謂 


てはいけないぞ。まだまだ，上の部分 
が空いているんだ'。ここにイ士桂卜けを作 
っていけば，もっと連鎖数を増やすこ 
とがで'きるじやないか。 

「折り返し」とは， k み込みのテクニ 
ツクを応用して，；»を上へ，そして 
逆方向へ伸ばしていくテクニックだ'。 


これを使えば，6連鎖 Rh の大連鎖を 
いくらでも煙論的には1讎貞まて、） 

イ乍ることが〜 r きるぞ 0 
夕_で'は6連鎖!^上はまったく必要 
ないけれど，やっぱり大連鎖はぶよら 
一の夢。究^の1_を目ネ旨して，こ 
の折り返しを練習してみよう。 
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i 折り返しのパターン r 


さて，ひとことで折り返しといってる方向転換なのだ。前ページの連続図と呼んでしまっていいだろう。 

も， そのパ、 リエーション はさまざま。でもわかるように，実際に折り返して数ある折り返し パターン のうち， 
たくさんの パターンが あるのだ。いる部分（三つめの図の緑ぶよ）には，下に並べている六つがよく使われるも 
とはいっても，どの パターン も基本挾み込みの テクニックカ 5 f 吏われている。のだ。これだ、け覚えておけば，たいて 
となる部分は変わらない。折り返しの この挾み込みさえ入っていれば，他の いの場合は 0 K という基本^ ターン だ 

基本部分とは，要するに挾み込みによ 部分がどんな組みかたでも，折り返し から，じっくりと研究してね。 
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【折り返しは色が重要;] 

m 


■■ 


v：©s 


〜 vly 








__ 
〇®© 
〇®© 


p 】 良し瓣節 it 


B=D, 巳 =E 


H 


パターンにより 
良悪が変化 

C=E 


□悪 


A=C, A=D 

A= 巳， A=E 
巳 =C，C=D 
□=E 



折り返しを作っていくときに，一番 
気をつけておかないといけないのが'， 

どの色のぶよで仕掛けを作るのかとい 
うこと。色の遠尺しだいでは，失敗し 
てしまうことがあるからだ'。 

左の図で解説していこう0同じアル 
ファべットが同じ色を表わしている。 
なお，例として2個折り返し（階段） 
を使っているけれど，これはどんなパ 
ターンでも同じことだぞ。 

B と D ， B と E が同じ色なら問 M は 
ナシ。 C と E が'同じ色の場合には，ち 
ょっと注意が必要だ。 A と C ， A と D は 
同じ色にしてはいけない。これ以外の 
組み合わせは，すべて隣りあっている 
ので，当然同じ色にしてはいけないぞ。 

ようするに， A と C と D の色には， 
十分に注意しておかないといけない， 
ということなのた； 

者て'も，うっかりして A と C を 
同じ色にしてしまうことがあるくらい， 
色の識はむずかしいもの。十分に注 
意しよう。 



巳 =D 

►►折り返しの挟み込み 
部分と，下部端から2 
列めは同色でも OKo 
ただし，右上の緑を，思 
わず消#してしまわない 
ように j 主意 0 また，この 
緑を忘れることも多い 
から，それにも注意 


饞 ㈤ 饞饞 
潑说5 靈 
驪圓 

饞 靈^ 關 
滋滋織 
顯醒 

瀵讀冤^; 

廢獲 S 篾 

mmm] 



►これはわかりやすい 
から，とくに注意する 
'必要はないよね0あえ 
て言うなら，折り返し 
直後の部分は_に 3- 
1積みにしてはいけな 
い 0 右上の緑とつなが 
つて消えちゃうからだ 


滋謹 ■ 
懸 _冤 S 


滋趣 5冤 





C = E 


卜要}の 「 C = E」o 
これは，パターンによ 
つて，良いか悪いか決 
まつてくるのだ。こち 
らはその良ターン。 
3個挾み込みなら何の 


問題もない。ほかには 
3重，上げ底でも 0K だ 


纜 ㈤ 靈鐵 
廳 

邐靈 ㈤ 免 
滋鼷鼷 冤 

mmm 

澳繾 签旧 

mmMA 


□ 


A = C 


►►下部端列と，下部端 
から3列めは同色では 
ダメ〇端の列が•消える 
ときに，3列め用の仕 
掛けぶよも一緒に消え 
てしまうからた i ±U 
者でもよくやる失敗だ 
から，覚えておこう 


1111 




國纖 




□ 

A = D 

►折り返しで狭み込む 
色と，下部端から3列 
めも同色にしてはいけ 
ない。*-の場合も，折 
り返しをするときに， 

3列め用の仕掛けぶよ 
を消‘してしまう。衫>0 
者がよくやる失敗だ 


發饞於 

發画鼸 

滋漏繾 

圜鼷懸 

圓顧 

mm. 


□ 

C = E 

►「C=E 」の悪い、。夕 
ーン。2側斤り返し（階 
段)だと，下部端列の仕 
掛けぶよを消してしま 
うのだ。2個折り返し 
(挟み込み）も同じ。 C 
=E のときは，2個折 
り返しをしないように 


藤截趣滋 
滋圆滋 
|_懇冤ぎ 

發滋嫿癍 

趣鑛觀 
み# 〇 

ザれ、 
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I 折り返しを成功させるコツ I 


折り返しでもっともむずかしいのは 
色の截尺だ。つまり，色の選択さえう 
まくできるようになれば，折り返しな 
んて恐れるに足らないテクニックにな 
るというわけ。 

そうは言っても，イ士挂卜けがかなりゴ 
チヤゴチヤしているから，一瞬でも気 
を抜くと，何をしたらいいのか全^わ 
からなくなつちやった，なんてことに 


なりかねないよね。 

だが，安心めされ。組みかたが讎 
なだけに，うまく組んでいくにはそれ 
なりのコツというものがあるのだ、。今 
から，そのコツを f 云授しよう。 

ここで紹介する二つのボイントと， 
前ページでコ_チした色の選択方法さ 
え覚えておけば，もう折り返しはキミ 
のものだ/ 



▲巨大連鎖を組むときは，落下速度が遅い， 
スケルト ン T の ステージでやる のがいいぞ 


A ます先に，折り返し部分を作ってしまおう 


実際にやってみるとわかると思うけ 
ど，普通に折り返しを作ろうとした場 
合，の階樹責み部分を先に作って 
しまって，折り返し音盼はあとまわし 
になることが多い。 



▲ゾロ目を利用して先に折り返し部分を作 
つてから，階段積みを積み込んでいこう 


でも，じつはこれは，あまり感心で 
きないやりかたなのだ'。なるべくなら 
先に折り返し音_を作るように，意識 
して組んでいこう。 

折り返し咅13^を作るときにもっとも 
重宝するのが'，ゾロ目だ。ゾロ目とは， 
落ちてくる組ぶよの，二つのぶよが同 
じ色の組のことだったよね。 

これまでの図をよく見てみればわか 
るけど，折り返しをする列には，4個 
の同色ぶよと，それ以外の色のぶよが 
2ないし3個必^になる。つまり，力 
ンタンに言えば，同じ色のぷよがたく 
さん必要になるというわけ。 


ゾロ目ならば，同色ぶよが2個いっ 
ぺんに 置けるわけだから，者!^ がいい 
のは当然だよね。 

というわけで、，スタートしてゾロ目 
が落ちてきたら，それを利用して折り 
返し部分を作ってしまおう。 

折り返し部分を作るのがあとになっ 
てしまうと，同色ぶよを集めるために， 
折り返し列の隣りの列に不要ぶよがた 
くさん積まれてしまって，うまくいか 
ない場合が多いのだ。 

融通がききやすい序盤のうちに折り 
返しを作っておけば，そのあとの積み 
込みもラクにいくぞ。 


折り返し周辺はサツパリと整理しておこう 


そうこうしているうちに，の階 
f 嫌みも，折り返し部分もできた。あ 
とは上部の折り返し後の連鎖を作って 
いくだけだ……という状態になったと 
きに，ジャ マになる ものがある。 

それは，折り返し周辺に捨てられて 
いるゴミぷよ（不要ぶよ）と，階段積 
みの仕掛けぶよだ。 

POINT 1でも書いたように，折り返 
し列の隣りの列には，不要ぶよ力褚て 
られることが 多い。ここに イ^ぶよが' 
たくさんあると，上部の» (折り返 
し後の部分)を作るのにジャマだ'よね。 

そんな不要ぶよたちは，スパッと消 



してしまおう。 

また，下部の階 I 贺責みを3-濟責みなん 
かでやっていると，上部で避貞を作る 
ときに，イ士掛けぶよが'ジャマになって 
しかたがないぞ。そんなときも，3個 
ある付:掛けぶよを思、い切って、消してし 
まおう。あらためて1個の仕掛けぶよ 
を置き直すことによって， 3-1 積みに組 


みかえたほう力 5 ' n 、の だ。 

ナ^111を作っていると，仕掛けがゴ 
チヤゴチヤしてくるから，連鎖に関係 
なし f なぶよは消してしまったほう 
がべター。ただし，消すときは慎重に。 
連 M なんかしちゃうと，たくさんおじ 
やまぶよが発生して，勝つちやうこと 
もあるからね。 
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雷鳴連発/いよいよ巨大連鎖 


【折り返したあとの仕掛けは ？1 


めでたく折り返し部分も完成し，今 
度は折り返し後の連鎖を上部に作って 
いくことになるわけだ。ここから先が， 
大連鎖を実現するための重要なポイン 
卜になってくるぞ。 

では，上部の連鎖の作りかただ。折 


り返し後は，挾み込みを多用せよ。終 
わり。 

なんて，かなり乱^な解説た'けど， 
実際のところ，こう言うしかないのだ。 

上部では，階みをするのがかな 
りむずかしくなる。下部に仕掛けがあ 


るために，フイールドが狭くなり，時 
間的にも空間的にも階段積みをやって 
いる余裕がなくなってしまうのた'。 

挾み込みなら，いくらでも応用がき 
くので，狭い場所で連鎖を組むにはも 

ってこい，というわけ。 
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匪 

g 
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▲ 2 個折り返し（挾み込み）が完成〇ここ 
から挟み込みを使って連鎖を伸ばしていく 


▲とりあえず，黄ぶよに赤ぶよを挟み込ん 
て，連鎖を一つ増やした0これで9連鎖 



▲さらに緑ぶよを挾んで1縫鎖に0挟み込 
みは，こうやって自由に組めるから便利だ 


【下にできている仕掛けに注意/ 

折り返し後，上部に連鎖を仕掛けて 
いくときに，すでに下部にできあがっ 
ているイ士挂卜けにも注意を払っておこう。 

というのも，上部の連鎖が起こって 
いる最中に，下部用の仕掛けぶよを消 
してしまうことがあるからだ'。 

上部の;11 崖を作っているときは，基 
本的には下部の仕掛けは気にしなくて 
もいい。でもたった一つ，イ士挂卜けを作 
る上で，下部用の仕掛けぶよと同色の 
ぷよがつながらないよう注意しよう。 

4色で'：^を作るときには，こう 
いった失敗をすることが多いから，気を 
つけるように。プと思、って 
動かすとで止まった，なんてこと 
になったら，泣くに泣けないでしよ？ 


▲_t 部の挟み込みもうま〈組めて，いよい 
よ9連鎖を始動/と思っていると…… 


A8 連鎖めの黄色の仕掛けぶよが消えてし 
まった0起こりやすい失敗だから慎重に 


Bk 驗貌驗微腿 泛豳 
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連鎖尾にも工夫しよう1 : 


大連!！を組むときに使用するテクニ 
ックは，なにも折り返しだけじゃない 
ぞ。ちよっとしたテクニックが使える 
かどうかで，連！貞数も（ちょっとだけ 
ど）変わってくるのだ'。 

連鎖数を増加させるために，これま 
では連鎖を伸ばしていったけれど，連 
11^,つまり: iiSlI の:^!冬部分をちょこ 
っと工夫するだけで，連鎖数を増ゃす 
こともできるのだ'。 

その_勺なテクニックが '， mmM 
みの最後に挾み込みを使うパターンと， 
階 f 潑責みの部分が消えたあとに，別の 
色ぷよがそろうパターンだ。 

これ以外にも，最後に逆方向の階段 
積みを仕掛けておいたり，幽霊連鎖 
卜 P .84) が起こるように仕掛けてお 
いたり……。地味だけど，10；車1貨以」1 
を狙おうとすると，こういった技術も 
必要になってくるのだ'ぞ。 


最後に挟み込み 

P 郭戈積みの最後の列に，挾み込みを 
仕掛けておく。こうすると，階段^貴み 
では横6列で5連鎖しかできないとこ 
ろが， 6»までできてしまうのだ'。 
さらに，挾み込みの上に逆方向の階段 
積みをしておくと，もう一つ;111数を 
増やすこともできる。わりあい仕掛け 
やすいので，多用したいテクニックだ。 


最後に横そろい 

階段牙責みが最後まで消えると，その 
上にイ士掛けてあった同色ぶよが，横に 
並んで消えるという仕掛け。これも1 
連！簾やすこと力 ? できるぞ。仕掛けぶ 
よの 上に， 同じ色のぶよを横に4個置い 
ておくだけで いい。 対戦のときには，こ 
れが5連鎖めになるように組んでいく 
と，階段積みの部分は4連鎖で済むぞ。 


I 巨大鼸を作るときの注意点 

要ぶよは消す 


前にも書いたように，巨大連鎖は仕 
掛けがゴチヤゴチヤして，わかりにく 
くなる。だから，不要ぶよはなるベく 
消して，仕掛けの部分がスッキリと見 
えるようにしておこう。不要ぶよを残 
しておくと，思、わぬところで'_に必、 
要なィ士挂卜けを消してしまうこともある 
からね 0 


A 



▲よし，@鎖^^/と smii んでスター 
卜。でも，これだと最後の連鎖用の紫の仕掛 
けぶよが消えちゃう。しかもしかも…… 


▲が一ん，左端の列に捨てていた，紫の不 
要ぶよが，仕掛けぶよとくっついて消えち 
やったよ一。不要ぶよは消しておこうね 


❷ NEXT を見る 

折り返し後の上部の連鎖を組むとき 
に重要なのが， NEXT ぶよの表示を確 
認、することた''。ここに^^されている 
組ぶよの色によって，どの色を挾み込 
むのかを決めないと，エライめにあう 
ぞ。もちろん，落下中の組ぶよと NE 
XT ぷよの中で，一番数が多い色のぷ 
よを挾み込んて、、いくようにしよう。 



▲うまいぐあいに， NEXT には黄-バよのゾ 
口目の姿が、。落下中の)阻ぶよにも黄ぶよ力ぐ 
あるから，これを赤ぶよに挾み込もう 


▲てなわけで,挟み込み一丁あがり 。 NEXT 
には紫のゾロ目が登場。これをどこに置く 
かは，さらにつぎの NEXT しだいだぞ 
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幽霊連鎖」を作ってみよ 5 


iiitil 11 mi —^ i — mi — EEi — oii — iGG — iEzr —eei 

【幽霊連鎖って怖いの7 J 二 _______と 


■ 1 HI—II Tl—fc 


連！!数を増やすテクニックとして， 
もっともカンタンなもの力 5 '，この「幽 
霊連鎖 j だ。ただし，実用性はあまり 
ないんだけどね。 

具伸泊勺に説明しよう。 フイ ー ノレ ドの 
最±段のさらに上の，画面上では_ 
されない部分に，ぷよを1段だけ置く 
ことができるのは，これまでもあちこ 
ちで解説してきたよね。じつはこの部 
分に置かれたぷよには，消える判定が 
tf なわれていないのだ'。 

下の左端の図を見てほしい。赤線が 


画面に^^される M ラインだ。つま 
り，左端列の赤ぶよは，1個だけ画面 
外に置かれているというわけ。このよ 
うな状態だと，赤ぶよが4個つながっ 
ているのに，判定が行なわれずに消え 
ない，という_が起きる。 

この状態から，下の緑ぶよを消して 
みよう。すると，足場がなくなった赤 
ぶよは下に落ちて， 4個すべてが画面 
内に顔をだすことになる。この瞬間， 
判定が行なわれるために，赤ぶよが消 
えて，2連鎖になるのだ'。 


これが幽^ m まとめると，画面 
の内と外にまたがってつなげてぉいた 
4個以 Ji の同色ぶよを，その下にある 
ぶよを消すことによって，画面内に落 
として消す，という技だ'。 

画面の上まで積まないといけないか 
ら，夕概ではなかなか使う機会がない 
んだけど，巨大連鎖を作っているとき 
や，フイールドの上のほうでプレイし 
なければならないときに，かなり重宝 
する。早めに マスターして おくと，あ 
とあと便利だぞ。 


©沖: け 1 


【幽霊連鎖がで$ない_もある】 


誰にでもカンタンにできる，お手軽 
テクニックの 幽霊連鎖だ'けれど，一つ 
だけ気をつけておかないといけないこ 
とがある。 

それは，一部の^1 では幽 Sill 貞が 
できないということ。その樹重とは， 
ファミコン （デ、 イス ク /カートリッジ 

とも）， MSX 2, PC — 980服 
これらの樹重は，画面外に積んであ 


るぶよにも消える判定が行なわれるた 
め，幽をしようとして画面外に 
イ士挂卜けたときに，その場で'消えてしま 
うのだ。上の左端の図で'言うと，この 
時点て'上に彳士挂卜けている赤ぷよ力巧肖え 
てしまうというわけ。 

でも幽霊連鎖ができないぶん，画面 
外に判定があることを逆手にとった， 
大きなメリットがあるぞ。 


それは，画面外で4個つな力 5 'っても 
消えるから，上まで積み上がって，空 
いているブロ ツク カ 5 あと一つしかない 
という状態でも，ゾロ目がくれば消せ 
る可能性があるということ。最後まで 
あきらめちゃいけないわけた^ね。 

画面外に判定があるのか，ないのか 
で，ちょっとした戦略のちがいがでて 
くることを，覚えておこう。 
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1/30 x 3=3/30 = 

0.100秒 


1/30x2=2/30 = 

0.067 秒 


1/30 x 1=1/30 = 

0.033秒 


1/30 x 1 = 1/30 = 

0.033 秒 


ぶよの落下速度について考える 




【ぶよが自由落下する速度は71 


ここではちよっとマニアックに迫っ 
てみよう。ぶよが落ちる速度は，はた 
してどれくらいなんだ'ろう？ 

とは言っても，画面の上から落ちて 
くる組_ぶよの落下スピードは，_し 
たレベル（辛さ）や，消したぶよの数 
によって変わってくるから，カンタン 
には説明できない。残念だけど，ここ 
では害曖させてもらう。 

その代わり，つぎのことをおぼえて 
おいてほしい。組_ぶよをちぎったあと 
に落ちる場合と，ぶよが消えて，その 
上に残っていたぶよが落ちる場合（こ 
の二つを自由落下と言う）のスピード 


は，どんな レベルで も 一 
定なのだ。 

1ブロック分落ちる 
のに，1/3诉少。これがぶ 
よの自由落下スピードだ。 

そこて、、 一つ 疑 P 口1力すでてく る。 ぶよ力 ？ 
、消えたときに， 2ブ、ロック落ちるぶよ 
と5ブ'ロック落ちるぶよが'同時 N 二 M 
する場合，両方のぶよが落ちるまでに 
どれだけの時間がかかるんだろう？ 
答えは，長く落ちるほうの時間にそ 
ろえられてしまうのだ'。つまり，この 
例だと5ブロック落ちるほうになり， 
時間にして5/3消少かかる，というわけ。 


それをふまえた上で，下の図解を見 
てくれ。これは，4種類の積みかたで 
5 M をしたときに，貞が終わるま 
でにかかる時間を計算したものだ。 

一番時間がかかる 3—1 積みと，一番 
速く終わる卜贈み&挾み M と OMIX , 
約 0.26 符少。ほんのわずかな時間差だ 
けど，上級者同士のバトルになると， 

この小さな差が大きな意味を持ってく 
るぞ。 


5連鎖分 
の時間 


0.400 秒 


0.067 X 4= 

0.267秒 


0.033 X 4= 

0 . 


133秒 


0.033 X 4= 

0.133秒 


I こんなときに威力発揮//1 


自由落下する時間を考えておきたい 
場面は，他にもあるぞ。それは，「まわ 
し」をしているときだ'。 

まわしのテクニックは，第2章でく 
わしく解説したけれど，さらにもう一 
つ，覚えておきたい技術がある。その 
技術というのが，何を隠そう（べつに 
隠してないけど）自由落下時間を考え 
たテクニックなのた"。 

もともと，上にたまっているおじや 


まぶよが辟ってくるのを遅らせるため 
に行なうのが，まわしだったよね。つ 
まり，まわしとは時間を稼ぐテクニッ 
クであるわけだ。 

そこでだ。組^よをちぎると，下に 
何もないぷよが自由していくけど， 
この落下^間を，日寺間稼ぎに利用して 
しまうのた'。 

具体 e 勺には，何回か ( s 想を言えば， 
まわせる最高回数の8回まで）まわし 


たあとに，その組^よをちぎるように 
すれば いい。 こうすると，まわして い 
た時間にプラスして，ちぎれて自由落 
下する_日1も稼ぐことが'でき，と一っ 
てもお得なのだ'。 

ほかにも，「とこぶよ」をやっている 
とき，組_ぶよを普通に落下させるより 
も，ちぎって自由落下させたほうが遅 
いから，その時間で（ちよっとだけど) 
考えることもできるぞ。 


積みかた 


=轆= 1 / 30 秒 

u ブロック分） （一定） 


## •. 林 mm _ 




< 1 # 


パタ I ン 


，一一一議 

姑 滋滋滋趣趣 
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で 5 

卜滋趣 

蠶戆蠶隱隱 

熟 礙滋滋 戀嶔 

2- 滋滋 ！ iuh 

1 fe il ■薩圍 一 
潑醱 111111 一 
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激辛対戦にチヤレンジ 


r 纖レべ j レを変えてみる J 




第 2$ lT 解説したとおり， 2人での 
刘 m プレイモードには，激甘から激辛 
まで，全部で5觀のレベルが用意さ 
れている。 

それぞれのレベルにおける f 寺徴:は， 
右の図のとおり。ぷよの色数は甘口か 
ら5色に，落下スピードは，中辛から 
それまでの2倍になる。激:辛の，落下 
スピードのカロ速^が2倍になるという 
のは，落下スピードの上がる度合いが， 
辛口までの倍になるということだ。そ 
して，開始直後に，辛口は3段:分 （18 
側，激辛は5段分 （30 {固）のおじゃま 
ぶよが辟ってくるようになるぞ。 

ハン デイをつける以夕 H こも，おじ ゃ 
まぶよの上で'イ士掛けを作る$東習をする， 
などといった使いかたもできるのだ。 

ちなみに，辛さ^^のときに上下に 
飛び跳ねているカーソルは，カレーラ 
イスだ0辛さを変えると，それに応じ 
てちゃんとカレールーの色の濃さも変 
わっているのにキミは気が'ついたかな 
?う一ん，芸が細かい。 


レ 

ベ 

ル 

1 

激甘 

ぶよぶよ 

4 色 




レ 

ベ 

ル 

2 

甘口 

ぶよぶよ 

5 色 

落下 

スピード 

XI 

■ 



レ 

ベ 

ル 

3 

中辛 


落下 

スピード 

X2 

落下 

スピードの 

加速度 

XI 

おじやまぶよ 

0 個 

_ VI _ 

レ 

ベ 

ル 

4 

辛口 


おじや i ぶよ 

3 段 

_ 國 _ 

レ 

ベ 

ル 

5 

/ 欺羊 



_ 

: 

加速度 

X2 

おじやまぶよ 

5 段 


imoymitmi 


5種$頁あるレベルのうち，普通の対 
戦では激^で ' B ' の力^:とされてい 
る。これまでの解説も，すべて激^で 
の刘^を前提としているぞ。 

ちょっと考えると，ぷよの色数が4 
色しかないし，落下速度も遅いから，上 
級者同士での対戦ではものたりなくな 
りそうた•'けど，そんなことはないの/ど。 

色が4色しかないということは， 5 
連鎖を作るときに，少なくとも1色は 
必ず2回 Rii 使わないといけない。つ 
まり，どの色を2回個するか，よ一 
く 考える必要があるのだ。 

また，色数が少ないから，隣り合わ 


せで置ける色の組み合わせも少ないわ 
けで'，ここでも，どの色とどの色を隣 
り合わせに置〈かという，かけ引きが 
発生してくる。 

この「色の選択 j が，けっこうむず 
かしい。それをまちがえてしまうと， 
仕掛けが完成するまでの嚇日 1が，かな 
り遅くなってしまうぞ。 

さらに，落下 M が'51いことによっ 
て，考えられる時間力す長くなる反面， 
思考時間の差がハツキリとでて〈るよ 
うになる。落 T 速度力いぶん， レバ、 
一を下に入れて高速落下させると，さ 
せない場合よりもはるかに積み込みス 


ピードが上がるからだ。 

ということて'，激^た•'とそれぞれが 
持っている技の差が，そのまま 
表われてくるわけなんだ。そう，本当 
に強い人は，激せで強い人なのだ。 



▲真剣勝負は激甘に限る。色が少なくてお 
もしろくないと思う人は，まだまだ甘いぞ 
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対戦の^:は!^すに激^/一とは 
言ったものの，たまに他の辛さでプレ 
イすると，激:甘対戦のときとは，ひと 
味ちがったおもしろさを味わうことが 
できるぞ。 

そのなかでもとくに，激辛モードで 
の対戦だ'と，激^対戦に'匱れきってし 
まった頭に，新鮮な朿滕夂を与えてくれ 
るのだ。 


強弱を決するような，真剣勝負のと 
きは激甘対戦，それに疲れたら激辛対 
戦というふうに_のが'，『ぶよぶよ』 
通ってもんだ。 

それでは，激辛対戦での戦 C 、かたを， 
解説しておこう。開始直後からおじや 
まぷよが5段分もあるし，落下スピー 
ドも速いから，激甘と同じ戦法で戦っ 
ていると，負けてしまうぞ。 



▲スタート時から，おじゃまぶよの上での 
戦いになる。連鎖を作るのがむずかしい/ 


POINT 



おじ^まぶよは掘る必要なし/ 


激:辛モードでの，一番のくせものと 
いつたら， なんといっても±4のおじ 
やまぶよ。いきなり5段:分力憐ってく 
るから，フイールドの高さが通常の約 
半^になってしまうの/ご 0 フィールド 


する。だ'からといって下まで'掘ってい 
ると，その間にネ目手からおじやまぶよ 
が送られてきて，また埋まる，なんて 
t うイタチごっこになってしまう。 
おじやまぶよは掘らずにィ士挂卜けを作 


がせまいから，仕掛けを作るのも大変 る，これが多失則だ。 



▲こうやって堀り進むうち (：； 酬 ij はこれだけ 
の連鎖を完成させている……ピーンチ/ 


POINT 


v 連鎖はよくばらずに動かせ/ 


再三書いているとおり，激辛では普 
通のときの約半分，7段:分のフイール 
ドで戦うことになる。つまり，仕掛け 



▲オーマイガッ/たくさん連鎖を作った 
のに動か li ■ずに自滅とは， 一4 の不覚// 


を作るスペースが，いつもよりもせま 
くなってしまうわけた\ 

だから，よくばって大きな連鎖を作 
ってい ると，あっという間にフイー ノレ 
ドが埋まってしまって，結局は自滅， 
なんてことがよく起こるから，注意し 
ょぅ。 

よく考えてみると，相手を上まで埋 
めてしまうには，おじやまぷよは赤玉 
1個+%ようするに4連鎖で 0 K なわ 
けだ'。余分な連！貞は作らずに，完成し 
たらすぐに起動させるようにしてくれ。 



激甘モードで勝つためには，5連 
鎖させることが必要制牛だったよね。 

5連鎖で赤玉2個を作ってしまえば， 
相手のフイールドは完全に埋まってし 
まって，勝和 j て''きるわけた； 

でも，激辛モードではちょっとちが 
う。ズノ巧言おう。激辛ネ慨での必勝 
法は，ジャブ'連打だ'。 

ジャブ連打とは， 2連鎖や同時消し 
などの，おじゃまぷよ 10 f 固前傲の J 文撃 
を，ひっきりなしに行なうこと。ポロ 
ポロとおじゃまぶよを降らせることで， 
少しずつ相手を苦しめていくのだ。 

ちょっと陰険な戦去かもしれないけ 
ど，激辛モードで勝ちたければ，この 
方'法を練習してくれ。ジャブ'連ネ丁で'す甲 
しまくるのだ'/ 


POINT 


織ア 


a 

は 

強 

い 

ぞ 
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<«> 爆炎職を横にしたような型。 
実戦ではあんまり使えないんだな0 


情熱地獄 


01型〉これは実戦で使 
える型だ(よかった，実 
用的なのがでてきて)〇 
保険用の tt 掛けにはも 
ってこい0まん中の赤 
ぶよを消せば，おじゃ 
まよを一掃て'きるっ 
て寸法。余裕があれば 
作っておきたいけど， 
そんな余裕なんてない 
んだよなあ，普通0 




コンパイル公式積みを—挙公開 


ここからは，2連!！から5連鎖まで 
の，コンパイル公式の積みかたという 
ものを，ズラズラッと糸3介していこう。 

M 良に存*している積みかたの中で'， 
ここに掲載している積みかたにはちや 
んと名前がついているのだ。剣道で， 


#形が'^しており， 
その設計図どおりにぶよを 
ハメていく積みかた。 P 皆段 
積みはこの雄型連鎖に分類 
される。型が’決まっている 
のでビギナーには使いやす 
いが，酉び卑の運に左右され 
るのが欠点0 


面を打つときは「メンッ/」と叫ぶよ 
うに，これらの:を_で使うとき 
には，ちゃんと名前を言ってから動か 
すといいかもね。 

ちなみに，ここで'紹介している公式 
積みはどれも， PC -9801 版にオマケと 


して付属している本「ぷよ道」（森田ぶ 
よ道•著）にて解説されている積みか 
ただ。すべて，赤ぶよを消すと，連鎖 
が'はじまるようになっている。 

まずはじめに，_連鎖と雌型_ 
の説明をしていくぞ。 


職 翊 

落ちてくるぶよの色を見 
て，その場で連鎖を考えて 
いく積みかた。型がないた 
め，臨機)^な处^ヾ必要 
になってくる。挾み込みは 
まさにこの鎖だ。組 
むときに不要^よが多くな 
ってしまうのが欠点 


I 

I 

VI 

B 



滋國滋 
■靈國滋 
滋國冤 芻 


滋_ 

お 

S 滋 151 

二 


火炎焼殺し地獄 


挺靈■滋钃 


爆炎地獄 


妙地獄 




雄型連鎖 


|趣滋滋滋滋 ■ 

WEiSMSl 

■冤 冤 £5 画 

心々 


mm 


m m mm 


钃 

画 


題 


饞 

玀 

挺 s 

癍 

■ 

: S 冤 

■ 




〈雄型〉基$の基本型。 
2-^ の階段積み2連鎖と 
同じ。でも起初心者には、 
意外とむずかしいようだ。 


〈準雌型〉 おじ やまぶよを使つ 
た 連鎖だ。 こぅいった 仕掛けが 
作れるよぅになつたら|人前。 



衫 ，“⑭0 


Ifei 


3 


铆/--〇 
職の 

= 

S 抑 

腫き 

驗 W 

>も 


〈雄型〉これも基本型。3!の階 
段積みと同じ形だ。火炎地獄よりは 
多くのおじやまぶよを降らせること 
ができるが、気休め程度。 


Jrv. “ 


lii® 
趣 滋圔 s 國國 

趣滋鼸 .鼷顔 
通通通滋滋 ■ 
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<_s> これぞ本物の“階段積み。お 
じゃまぶよ対策には絶好の型。 


氷点下地獄 



く雄型〉炎熱地獄の発展型。いくら連 
鎖が増えても，この型は利用価値ナシ。 
ギャラリーには受けるけどね0 


氷雪パ 1 J パ 1 J 天国 



く雌型〉こちらは，さらに連鎖が伸ば 
せるとし、うつき 0 ま)一，極漠^!楽 0 


氷凍絶対零度地獄 


滋芻滋 匯滋滋 

滋钃芨 冤 趣挺 
滋滋鼷圈滋滋 
滋滋_鼷滋滋 


く_ >赤•黄•紘どれを消しても 
3連鎖。スバラシイ〇ノー-^レ賞もの。 


3連鎖 


氷刃地獄 



く維型〉火炎^：«の発展型。階段積み 
だよな，これって。模範的な3連鎖だ。 


W 氷柱一相り地獄 


滋滋渥趣涵 
滋滋■滋趣 
挺逛■逛趣 
滋涵鼸滋滋 
滋滋趣」逛涵 
靈靈麵靈趣 

芻滋觀涵滋 
趣玀麵趣趣 
靈钃画钃邏 
通滋匿逛_ 
逛滋疆滋^ 


継〉炎柱地獄の発展型。はっきり 
申しましょう。ぜんぜん使えません。 


霧氷地獄 


齒滋滋滋爾 
趣趣芨 鼷滋 I 
趣趣 爸鐵滋 I 
滋滋ぢ 圈滋 
滋酬 冤滋 
陣鼸 :， 
ks 麵芨 i 


く雄型〉爆炎地獄の発展型。これだけ 
でおじゃまぶよは4段以上降るのだ。 


〈雌型〉あ、天国 だ。 それはさておき、これ 
は雌型の基本形。2列で3連鎖といぅ省スぺ 
—ス連鎖だけに、中盤から後半で i するぞ Q 


画 


g 逛滋滋滋滋滋 ■ 

^ s^msm 

i 趣鼸疆鼠 

g liii 

7 暑暑_ 


















































4 連鎖 
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雷撃地獄 


懸園靈滋靈疆 

麵 S 國黼藥 

滋讓滋 

、も。 爾_- 

疆 ■冤 冤 


轟雷鳴動地獄 


§玀_超■邊 



赤光瀆斬波雷精地獄 


靈飄涵 
滋涵鼷滋滋 

滋圈鼷滋滋 
趣凝 麗殛滋 
芻鱺 麗鼷滋 

% S：§fS 


くドラマチック雄 
型〉火炎±«の最 
終発展型0破壊力 
は十分だけど，起 
爆場所^1か所し 
かないから，これ 
はあんまり良くな 
い形だ0なるべく 
避けましよ一。 


くドラマチック雌型〉ふ一，やっと広 
いところにでられた 0 —度広いところ 
に慣れると，もう狭いところにはもど 
れないなあ。 

_つ説明しておくと，雄形 • 雌形に 
“ドラマチック”がついたのは，5連 
鎖すると，どちらかの死をもって対戦 
が終わるからだ。まさにドラマチック。 

さて，こちらは L 字形に連鎖を伸ば 
していった5連鎖。細部は落ちてくる 
ぶよの色しだいて、変えていったほうが； 
効率的でよろしい。 

特別図解のように，最後の部分を挾 
み込みにして，折り返すことも可能と， 
いたれりつくせりな型であるわけだ。 

くドラマチック雌形〉なんだかワケわ 
かんな V * 、名前のこれは，氷雪パリパリ 
天国の最終発展形。理想は右のように， 

2列で5連鎖を組むことだけど，1015 
めまで積むことになるので，あまり実 
用的ではないのだ。 

ということで，ちよっとゆずって3 
列8段で5連鎖を組んだのがこの型0 
う一んワンダフル。実戦でこんな積み 
かたができたら，感動で泣いちやうか 
もしれないな，くらいのスバラしさだ。 

なお，5連鎖の名前の法則は，雷で 
ある。5連鎖めが消えるときの効果音 
が，雪鳴であることに由来するのだろ 
う。じや，「ばよえ一ん j の立場は？ 


爆雷地獄 



くドラマチック雄 
型〉いわゆる一つ 
の 3-1 の階蹦み 
ですね0雷撃地獄 
とちが'い，起爆場 
所が3か所なので， 
どうせならこっち 
を作るようにした 
ほうがいい。 


〈特別図解〉 


幌圃瞧超 
鐵鑾■冤靈_ 
滋滋滋 冤鐵滋 



S 5 關圏耀 


S 癱圓钃 

滋 顔爾滋 

滋鼷凝滋 1 

籙滋 
滋 鼸鼸涵 
趣 凝麵滋 
滋画顯 
趣 ss 钃 
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瞧 m—m—r 


究極の折り返し/夢の〗 g 連鎖 


『ぶよぶよ』のフイ_ルドは72ブロッ 
ク分。画面外に1段分置けるスペース 
があるから，それを合わせて合計78ブ 
ロック。これを4で割ると19あまり2。 
つまり，理論的には1911 貞までは組め 


る， ヒいうこ i だ。 

実際問題として，落ちてくるぶよの 
色が乱数て、決まっているから，195111 
というのはまず不可能だ'ろう。残念な 
がら， iai 鎖は机上の空論，絵に描い 



I たモチなのかもしれない。 

とりあえず，ゲームギアの『なぞぶ 
よ』についているエディタで打ち込ん 
て、， 気分だ'けでも味わってほしい。実 
I p 祭，全部消えるのは気持ちがいいぞ。 

歩手前の 

18 連鎖 

画面外に積まない i 易合の 
iam 連鎖数が一っ減っ 
ても，やっぱり夢の超巨大連鎖なのだ。 

これくらいの連になると，実戦 
で^;させるのはさることながら，こ 
うやって空想上で完成させるのもむず 
かしい。しかも4色で作るのは，まる 
で パズルの よう。キミも切 j ハ。ターンの 
imm is 連鎖を考えてみよう。 

なぉ，実戦で実現可能な最大連鎖数 
は，15連|貞くらいのようた"。 



霞ち 、 mmm 

■纖 醒豔翻 

s 通を 句 國冤 靈驪 
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be ^ o 讀翊 
■圈譴 本:為’、 遷画 

i を • “ e い . wg 
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Q 連鎖だ 
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ぶよぶよで 
パズルを楽しむ 


[なぞなぞぶよぶよ] 




『ぶよぶよ』は》アクション•ノ KX ルというジャンルに知1 されるけど，ア 
クシ ョン 性をなくして，離なノ KX ルにしたのが 「なぞなぞぶよぶよ j だ。 
対戦時に使うのとはちがう脳神経をフル稼動させて，チヤレンジしよう。 
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^ WT^BEOBHTTTT 5 ! 


「なぞぶよ i パズルで頭を鍛えろ/ 

^M^rrimitTMgTTa^iTrMBmamiirxiaBaarrMBrT^M^ 

【「なそぶよ」で頭の繊17 :—:、'ベ J 


この「なぞなぞぶよぶよ」というゲ 
_ムモードは，今までに紹介してきた 
モードとはちょっとちがう。 

これまでは，ぶよをとにかく消すこ 
とが目的だったけど，「なぞぷよ」に 
は，ちゃんとした目標があって，それ 
を達成するために頭をひねらなければ 
いけないのだ。 

「ひとぶ よ」 「ふたぶ よ」 を短距離患 


「とこぶ よ」 を持 m にたとえると， 
「なぞぶ よ」 は走り幅跳びみたいなも 
の……ちょっとちがうかな？ 

ま，とにかく，これまでのモードが 
上_勺スピードと勝負を重視したシス 
テムなのに対して，このモードはじっ 
くりと腰をすえて楽しむ（苦しむ？） 
タイプのシステムなのだ。脳細！包がぶ 
よになるまで'悩 i み抜こう。 



▲ 「なぞぶ よ」 は，ほかとはちょっと趣向 
がちがうモードだ。これまでに習得してき 
たテクニックだけでは歯がたたないぞ 


【なそぶよのルール T 


それでは，「なぞぶよ」の ルール を説 
明しよう。基本的な操作やシステムは， 
他のモードと変わりはないぞ。 

ゲ'ームをはじめると，まずそのステ 
ージのクリア条件が表^される。ここ 
に書かれていることを実行すれば，ス 
テージ•クリアとなって， 

つぎのステージに進むこ 
とができるのだ。 

つづいてフイールド画 
面が表示される。すでに 
いくつ力 1 のぶよが置かれ 
ている場合が多いんだけ 
ど，その初期配置からは 
じめて，さっきの条件を 
クリアするように，プレ 
イしていく，というのが 
基本的な ルールな のだ 0 

条件にはいろいろなも 
のが'用意されているけど， 

一つ知っておきたいのは， 

“3連鎖すベじ’とか“9 
ぶよ同時に消すべし”な 
んていう条件について。 

これらの条件は，その数 
字^ JLh ならいくつでもか 
まわないぞ。つまり，“ 3 
mr ならで 


もいいし，“9ぶよ”なら10ぶよ以 _ L 同 
時に消しても 0 K なのだ'。 

もう一つ，_すに覚えておかないと 
いけないことがある。初期配置で，とき 
どき空中に浮力、んで L 、るぶよがあるの 
だ。これは1組めの組ぶよを置いた直 


後に落ちて，そのあとに2,組めの組^ 
よが'^ちてくるようになっているぞ。 

問題を解くコツは，とにかくやって 
みること。彳可度もチヤレンジすること 
が，攻略へのだ。偶然クリアしち 
やうかもしれないしね。 



r なぞぶよ J はこの状態からスタートする。 
じつくりながめて，戦各を立ててから挑戦だ;^ 


「なぞぷよ J では，1組めから8組めまでな 
ら，落ちてくる組^よの色をす旨^することが 
できるのだ。だから途中で，どうしても解けな 
I 、狄態にハマってしまうことだってあるぞ。 
そんなときは素直にギブアップして，あらた 
めて最初からやり直そう。この“出るぷよ™ 
力 5 「？ J になっているところは，色が指定され 
ていないととろ。その場合は，下の“予定ぷ 
よ”で指定された色の中から，乱数でどれか 
に決められるぞ〇 


これ{九9組め以降の組ぶよに使われる色 
を指定したもの。ようするに，9組め以 
降では，ここが 「 Oj になっている色しかでな 
いってこと。ちなみに，全部の色が「 X J だと， 
赤ぶよだけ しかでてこなくなるぞ。“出るぷ 
よ”の 「？ J » もこれで狭められるのだ'。 


牛を達成すれ^，めでたくステージ 
いわゆる目標ってヤツだ。 


予定ぶよ 


出るぶよ 


初期配置 


「なぞぶ よ」 問題の要素 


mm 


•事 


i “ 1 :: ?? 
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▼選択できるモードは 二つ。 問題に挑戦す 
るか，問題を作るか，どっちも楽しい/ 


遼んで下さい众 



きるのだ。 

ただ，残念なことに，作った問題を 
セーブ（保存）しておくことはできな 
い0良問ができたらメモするのを忘れ 
ないようにしよう。 

また，細かいところでは， BGM がす 
ベて新曲になっている。 f 直段はちよっ 
と高いけど，マニア必携ソフトだぞ。 




ゲームギア 本体とセットで壳られて 
いる『なぞぶよ』は，『ぷよぷよ』力、ら 

「なぞなぞぶよぶよ」の部分だけを独 
立させたソフトだ。 

収録されているゲームモードは，二 
つ。「なぞぶよ」モードでは，普通の「な 
ぞぷよ」がプレイできる（そのままや 
んけ)。このソフトにされているの 
は，新作問題が100問だ。 

もう 一つの モ_ ド 「エディ ッ ト」 が， 
このソフトの最大の魅力。これを使え 
ば，手軽に自分で「なぞぷよ」問題を 
作ることができるのだ。問題制イ機能 
がついている のは， ゲームギア 版『な 
ぞぷよ』だけだから，これはとっても 
貴重だぞ。 

問題を作るときに自分で^^できる 
のは，初期配置•出るぶよ • 予定ぶ 
よ.条件の四つだ'。条 f 牛だ'けは，下の 
リストにあるものの中から，どれかを 
ことになるんだけど，それ以^は 
自由に設定できるぞ。もちろん，その 
問題を実際にプレイすることだってで 


条件設定リスト 


• (2 〜 19) 連鎖すべし 

• (5 〜 72) ぶよ同時に消すべし 

• 潔〜透明)ぶよすベて消すべし 
• (画面上の)ぶよすベて消すべし 

• (5 〜 99) ぶよ落とすべし 

• (赤〜緑)ぶよ （5 〜 99) 消すべし 

• (2 〜 5) 色同時に消すべし 

• (5 〜 99) ぷよ消すべし 


『なぞぶよ』 

( ゲームギア用） 


•発売元：セガ • エンタープライゼス•発売日： 93年7月23日 
•価格：15,800円（ゲームギアプラスワンとして，本体に同梱) 
•メディア：1メガ ROM カートリッジ 


「なぞぶよ」やるならこのソフト/その名も 


ころやって問題を 
作っていくのだ// 


◄まずはぶよを置いて、初 ▼つづいて条件を決考◄|^ぷよを_《_これが ◄さらに出るぶよを決めよ 
期配置を作つていこぅ 8 種の中から選べるぞ もつともカンジンだ ぅ。さつそくプレイだ！ ^ 
























































ファミリ-コンピュータ 

MSX2 


ファミコン （テ、' イス ク&力ートリ ッ 

ジ)版と MSX 2 版『ぶよぶよ』では， 
「ミッション •モ ー ド j 力 ? ， 「なぞぷ 
よ/と同じシステム。収録されている 
問題数は52問。ちなみに，どの^® 
にも同じ問題が'収#されている。 


『ディスクステーシヨン』 

(PC-9 的〗用 ) 


「なぞぶよ」力 5 プレイできるのは，な 
にも『ぷよぷよ』というタイトルのソフ 
卜た ? けじゃない。『ぶよぶよ』の開発元 
であるコンパイルが発売している『デ 
イスクステーション』でも^;'ことが 
できるぞ。 


▼これは MSX 2 版0ファミコン版と同じ問 
題が収録されている。ディスクだから，デ 
一タセーブももちろん可有巨だ 


▼これはキリンさん 0 前半はこんな調子だ 
けど，後半は鬼のようにむずかしくなるぞ 


『ディスク ステーション』 とは，いろ 
んな記事が収録されているデイスクマ 
ガ ジン。 その記事の中の 一つと して「な 
ぞぶよ」が i | 又!录されているというわけ 
なのだ。 

この『デイスタステーション』は季 
刊で'発売される予定て、， r なぞぶよ」も 
定期^載言己事になっているそうた；な 
お第1号では，新作問題30問にチヤレ 
ンジすることができる。シアワセ/ 


▼ちなみにお値段は2,980円(税込)。全国の 
本屋さんで売っているぞ 


▼こちら ファミコン 版0ディスク版だとク 
リ アしたステージ 数を セーブで きるぞ 


「なぞなぞぶよぶよ」という名前が初 
登場したのが，この PC -9801 版『ぶ 
よぷよ』。全部で50問が収録されてい 
る。すべてをクリアすると，オリジナ 
ルのエンデイングを見ることができるぞ〇 
クリアしたデ'ータがセーブされるか 


ら，一度クリアしたステージは，自由 
に M 尺して ML 雄^することが'できるよ 
うになっている。 

また PC - 980飯に限り，予定ぶよと 
ヒントが表示される。条件文の下に並 
んでいるぶよが，予定ぷよ二 「〇」 にな 
っている色で'，その下が'ヒント。いた 
れりつくせりだけど，これでもむずか 
しい問題もあるんだ。 


▲ゲームギア版の『なぞよ』は，本のべ 
ージ をめくるようにしてつぎの ステージに 
進んでいく。見ていて気持ちいいぞ 


といったところかな。 


ゲームギア版は，データのセーブが 


できないので，パスワード攤这がつい 
ているんだけど，このハ。スワ_ド，ぶ 
よとカーバンクルの組み合わせになつ 


ているぞ。わかりやすくていいよね。 
また，全面クリアするとオリジナル 


めエンデイングを見ること力すできるん 
だけど，これがまたへン疾）なのだ。 
未見の人は，絶対に見ておくペシ。 


PC -980 贩と同 f # に競されたゲー 
ムギア版『ぶよぶよ』も「なぞなぞぶ 
ょ」 W 場猶4 
こちらは PC -980 贩とはちがう，3澗 
が収 I 象されている。全体の難易度は， 


ファミコン版と PC -980贩との中間く 
らい。まあまあ歯ごたえのある問題， 


縱•縱 

:懸_二 膠 i 二: 

驚^；實:= 

= 驗繊 =^ b = 
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( PC -9801 版第 17 問) 



( PC -9801 版第40問） 


_ 紫ぶよすベて消すべし 

左のほうから順番に消していけば，うまくいくぞ。ただ 
し，紫ぶよは一番下まで落としてしまってはいけないのだ 



<条 3連鎖すべし 

1手めをどこに置くかが，とっても重要。細かし鴻作が 
必要になるから，何度もチヤレンジして練習しよう 


( PC -9801 版第42問） 



( PC -9801 版第44問） 



(条件 2連鎖すべし 

2か所ある谷の部分に落としてしまうと，一巻の終わり。 
はじの列から地道に消していこう。楽勝問題かな？ 


<条彳 ぶよぶよすべて消すべし 

1度の連鎖て，全部が消えるように置いていこう。6三 
めの赤ぶよて，右下に起爆すれば OK 


滋滋滋趣豳滋 I 
■钃邏邏礙滋 I 
纖酬滋滋 I 
麵滋■醒 

鬮驪醒鼷驪戀 I 
題 趣 _ 國滋釅 
靈蘧■籙靈籙 
涵顯滋麵 
滋滋鋼滋圃 
■趣趣趣猶滋 
I 滋滋滋滋滋滋 


1:-.ンし.:バ - :-i 

■滋鑼滋滋滋滋圓 I 
1:，，社 ■靈滋滋 I 
B 冤钃醱 麵滋冤 ■ 


問題4 


問題3 


問題2 


問題1 


調 


なぞぶよ精選秀作問題集 


下 * .， 
上 V , 


- 一 ‘ ;: 




下 #._ __*## 錢 

N _*.#. 着..；*廉 



II 靈冤國 ■一!！!! 
1趣 ^冤麵1 
■一!钃籙靈滋滋 -冤！一!!！1£ 

_11 钃—冤醒園 

靈懲靈邏灞滋滋滋趣滋 冤 
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▼右から 2 列めの紫ぶよの下に置いてあつた赤ぶよを、最後まで残しておくの 
がポイント。これを消して、紫ぶよが並ぶように置いていくのだ 
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▼最初に、左右の端列をすべてかたづけてしまおう。この2列がなければ、2 
連鎖なんて楽勝だよね。くれぐれも操作ミスには注意するように 


1 



iiiii^ 



二 i 


▼初期配置と HMW ぶよをよく見て、 4 個つながらない部分がないように置いて 
いこう。連鎖前に紫ぶよを消すことがわかれば、比較的カンタンな問題だ 


▼©が置ければ、もう勝つたも同然。回転方向に気をつければ、ここまでカン 
タンに持つてこれるだろう。あとはおじやまぶよを利用した連鎖を作るわけだ 
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(ゲ-ムギア版『ぶよぶよ』第17問) 



問題 


問題6 


(ゲ-ムギア) S 『ぶよぶよ』穀瞷) 

















_ 

靡, 



國, 
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圈圈圈 _ 冤 

_ 疆邐國 


r V 1 1 i f i 




〈条件〉 4 連鎖すべし 

左右どちらのブロックで連鎖をさせるのかが問題0—見 
どちらでも可能なようだけど，そんなに甘くはないぞ 


〈条件〉ぶよぶよすべて消すべし 

2手めにでてくる黄ぶよをどう使うかがキーポイント 0 あ 
とは赤ぶよしかでないんだから，当然黄ぷよを消さないと 


問題7 


(ゲ-ムギア版『ぶよぶよ』第圖) 


問題 


(ゲ-ムギア版『ぶよぶよ』第四問) 




〈条件〉11連鎖すべし 

なんだかゴチヤゴチヤしているけれど，どこが起爆装置 
なのかが判明すればしめたもの。3手で決着がつくぞ 


〈条件〉5連鎖すべし 

不注意に消してしまうと，あっという間に全部消えちゃ 
うからご用心。青ぶよが1個しかでないのが気になるなあ… 
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▼格子模様になつている部分の、まん中から動かせは、サンドイッチのように 
連鎖していくのだ。ところで、これだと6連鎖してるのに気がついたかな？ 



▼青ぶよで起爆といぅのがミソ。この問題は、9手め以降にでてくるぶよで、11 
連鎖を作つてクリア、なんて力押しもできるぞ。あんまり感心できないけどね 


3 S 



1 ar^lr^ r arJIrJ s^lillilr JIr ■ 


rl 度の連鎖でケリをつけるんじやなくて、ワン•クッシヨン置くところがち 
<つとむずかしい。黄ぶよで起爆させるのがわかれば、案外すぐに解けそう 


◄このとおり、左側の仕掛けで連鎖させるのが正解なのだ。たつた一個のおじ 
やまぶよがあるために、右側では不可能になつている。奥が深いなあ 
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問題 9 


(ゲームギア版『なぞぶよ』第_ 
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■滋滋滋滋滋滋 ■ 
■滋滋滋滋逛滋 I © 
■滋■隨鏟滋滋 ■ 1 
■滋滋 藤 圈滋滋1 1 
■滋滋旧援滋钃_ | 
画邏滋冤冤滋滋 ■ I 

、、織 鼸！ 

■滋滋瀵遴滋滋圓 1 
■滋滋顯 」顯 滋滋 I し 
■滋滋滋滋滋滋圏〇 
麗滋滋滋滋滋滋__ 

鼸漏圈 SHsassasaenHaH 


參# 


9連鎖すべし 

落ちてくる組ぶよ全部を使って仕掛けを完成させようと 
すると，とても大変。いらないものはスパッと消しちゃおう 


問題11 


(ゲ-ムギア版『なぞぶよ』第77問) 



wmmmmmmmummm 

滋滋滋滋滋灘 
滋滋滋滋滋圈 
滋滋涵滋滋誔 
滋滋滋涵滋麗 
滋滋滋麗滋齡 
滋滋邇國圈 H 
I 滋疆鼸圈辍 冤 
I 圈國圈鼸圈圈 
I 冤_癍國觸猶 
I 醒醒麵 
1疆__匯冤画 
圈圈疆 


16ぶよ同時に消すべし 


これはかなりの難問。緑ぶよを同時にたくさん消すのは 
わかるけど，どんなふうに置いておけばいいんだろう？ 



4連鎖すべし 


最後は絵的にまとまっている問題を一つ 0 これも1手め 
をどこに置くかが問題だ。1手めはちぎるんだぞ 
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■ ▼まず、 0^ この場所に入れるのが第 1 関門。左から 3 列めの おじ やまぶ よを 
1個消すのが第2関門。ここまでくれば、アトはそうむずかしくないでしよう 


■ ▼0^5 の緑ぶよのゾロ目を消して しまう なんてかなり大胆だけど、これに気 
づくのはとつてもむずかしい。 7 連鎖めに 1 B 個同時消しが起こるわけだ 


◄緑ぶよを一組 (4 個)消すのが注目点。どうせアトからたくさんでるわけだ 
から、ケチらずにいこう。起3置の部分を埋めてしまわないように注意！ 




▼①と②で、左から 3 列めのおじやまぶよを、 1 個だけ消しておくのがミソ〇 
こうして おかないと、下から 2 段めにある 3 個の赤ぶよが消えてくれないのだ 
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もっとぶよマニアに 
なるために 


最後の章は，『ぶよぶよ』 
ファンなら必読の情報を， 
ドーンと集めてみたそ。こ 
れさえ読めば，今後の『ぶ 
よぶよ』ライフがいつそラ 
楽しくなること，まちがいナ 
シなのだ/ 
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なん/どかよくわからない，黄色い不 
思議な生き物。もともとはサタン C く 
つついて いたが，“おね一ちゃんが い 
い” という ことで， ちゃっかり f ノレ ノレ 


に乗りかえた。 

一説によると，'とてつもない力を持 
っているという言舌だ'が，普段はとんだ 
りはねたり踊ったり，都合が悪くなる 
と寝たふりをするという，なんともき 
まぐれなヤツである。 

言葉は「ぐ一」としかしゃべれない 
が，アルルとは会できるようだ'。 
カレーライ スが大好物で ，カレーさえ 
食べられれば，あとはどうでもいいと 
思っているらしい。愛称はカーくん d 
性^不詳。額の赤いものはルビー。 




『魔導物語』の中で， 


，とも弱いモ 


ンスター。サタンが造りだした 
生き物らい、。体はゼリー状 
で ，ぷよぷよしながら移動す 
る。何色もの種類があり，色 
によって多少強さ力 5 ^わってく 
るが，__しよ_せんは最弱モ， 

ンスター。 

くさい粘液をはきだし，そ 
れをかぶった人間（モンスター）には， 
臭いて物?が寄ってくるようになる。 
寒さにはめっぽう弱い。 

『ぶよぶよ』で一躍ゲーム界のメジャ 
キャラの仲間入りを果たした。 


2わってく 

m 


『魔導物語』の主人公である彼女は， 
一の魔導師?になるために，古代魔導 
スクール（通称魔導学校）にかよって 
いる魔導師の卵だ。小さい頃から優秀 
で，魔導辦讎峙代には，1人だけ卒 
園 Ift 験に合格している。自分のことを 
“ボタ’’と呼ぶなど，なかなか活発な 
女の子。推定年齢1昧。 

ひよんなことからカーバンクルにな 
つかれて，一!者に行動している。しか 
し，カーバ、ンクルはサタ 
ンのぺッ トだっすこので y 
アルルにひっついている 
のを見たルルーが“サタンとアルルが 
結婚した”とカンち力 ? い。ことあるご 
とに襲いかかられる，苦労の絶えない 
不幸少女でもある0ちなみに，ルルー 
はアルルの2才年上だ。 


ii— rr — miFnBBn ni- o i—i rr—gTMmMm—r ri ii m g i Mr 

『魔導物語』から『ぶよぶよ』へ 

r aary gr— f iirxigT i r fr fi Mca —ro—mBKiak 

【主役の 3 人 (7) そろいぶみ 1 


『ぶよぶよ』にでてくるキャラクター 
は，もともとは『魔_吾1 一 2— 3』 （ コ 
ンノヽ °ィノレ） という ゲームに 登場してい 


たキャラたちなのだ。だから，『ぶよぶ 
よ』には登場しないような，いろんな 
裏設定があったりする。 


彼らにはいったいどのような過去が' 
あるのか，相関関係はどうなっている 
のか，ここで全辛 IV でクロしてしまおう。 





ぶよぶよ 


アルル•ナジャ 



►彼?.)はいつもアルル 
の肩に乗つているのだ 
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魔導物語卜 2-3』 でのお話1 


魔導学校に向かう旅の道中で， アル 
ルは， ハンサム だけど変態の目をした 
お兄さん，シエゾに出会った。彼は，偉 
大なる魔導師となるために，他の魔導 
師の力を吸収しているのだった。シエ 
ゾの手を逃れたアルルは，地下迷宮の 
中でカー バン クルと サタンに 出会う。 
サタンは 女己となる_市を探しており， 
アルルに 結婚しようと迫るが，アルル 


は力ーバンクルと一緒に逃げだした0 

いっぽうそのころ，サタンを追って 
地下迷宮にやってきた ルルーは，ミノ 
タウ ロスを救いだし，ミノ タウ ロスは 
ルルーに 仕えるようになる。 

アルルの肩に力ーバンクルがいるの 
を見たルルーは，サタンと彼女が結婚 
したと思いこみ，アルルに嫉妬して追 
いかけまわすようになるのだ'つた。 



:』は3部^で，第1話が幼稚 
園の卒園試験，第2 • 3話が旅の話なのだ 


『ぶよぶよ』でのお話 I 


m 


昔々，この世に魔去というものが m 
生したころ，偉大な魔導前?が「オワニ 
モ」という究極の呪文を生みだ'した。 
しかし魔導師は，その呪文を魔導の書 
に記し，封印してしまった。なぜなら， 
その呪文には利用価値がないと判断し 
たからだ。 

封印された呪文は，長い間使われる 
ことなく，封印を解く魔導師が現われ 
るのを待って眠っていた。そしてつい 
に，栗色の髪と金無垢の唾を持つ魔導 
師， アルル =ナジャがその禁断の書を 
手にしたのだ 0 アルルは 魔導書を読み 
はじめた。 

「4匹幻しヒの同色の魔物^見わるとき， 
声高く唱えよ。時の女神が，魔物を時空 


の彼方へと連れ去ってくれるだろう」 
読み終えると同時に，アルルは「才 
ワ ニモ」 の呪文を習得していた。だが， 
彼女はこれまでに 「4 KJLL の同色の 
魔物」を見たことがなかった。 

“せっ力べ覚えても，あまり役には立 

たないみたいね . ” 

それを生みだした偉大な魔導師と同 
じように，ため息をついた。 

しかし運命とは不思議なもの0アル 
ルが 「オワニモ」 の封印を解き，習得 
したちょうどそのころ，魔界では問題 
の魔物が生まれていたのだ。その名は， 
ぶよぶよ。 

禁断の呪文の力を.駆使し，アルルは 
ぶよぶよ地獄を進んでいくのだった。 




■む夢 






サタン 


ミノタウロス 


アルル•ナジャ 


シエゾ•ウイグイイ 


カーバ ンクル 


『魔導』 S 『ぶよぶよ』 
人物相関関係図 
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ぶよぶよ』ドット絵集 




お待たせしました。『ぷよぷよ』で実 
際に使用されているドット絵を公開し 
ましょラ。 

残念ながら紙面の都合により，カー 
パ、ンクルとカレーライス，各色のぷよ 
とおじゃまぷよだけしか載せられない 
けれど，これた！ナあれば十分だ'よね。 
なお，これらはすべて PC -980 贩で使用 


されたものをベースにして作成してい 
るぞ。 

カレーライスっていうのは，「ふたり 
で'ぶよぶよ」で'辛さを避尺するときの 
力ーソルだ 。 選んた^辛さによって，力 
レーの色が変化するけれど，今回は1 
色（食？）のみを掲載している。 

カーバンクルのドット絵も，いろん 


な動きの中から，よりすぐりの夕 
ーンを掲載してみた。ちょっとドット 
の比率が小さ.いけれど，そこは根注で 
解析してみてね。 

ぶよのほうは，各色の普通パターン， 
まわりが光るパターン，はじけて消え 
るハ 0 ターン，つながりハ 0 ターンをまと 
めて掲載しているぞ。 
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開発スタッフに ii 撃インタビュ- 


『ぶよぶよ』は コン ハ M ノレというソフトハウスの手によつ 
て作られている。その コン ハ°イルの『ぶよぶよ』開発スタッ 
フである塚本,森田の両氏に，いろいろな話をうかがってみ 
た。開発者がはじめて明かす，あまり知られていな l 、裏話や 


『ぶよぶよ』か 
生まれるまで 


⑯情報など，楽しい話がてんこ盛り。これを読んでおかない 

と，あとで後海するぞ。（インタビューは92年12月7日に行 

なわれました。またこの記事はマイコン BASIC マガジン93 

年2月号に掲載されたものを，一部加筆修正したものです） 

山の吾さ ◄ 
下おさん左 
二ん 。が 
章人°右デ 

とふ出 

ぶな f 。 ザク 



S i イタ 
嘐 f ナ I 
一皇開丨& 

の手発&サ 
手 g ス元ウ 
塚 g 夕ぶ： 


I 


郎^) 


ッよド 

フキ担 
s のン当 
修中グの 
者心の塚 
で的森禾 

till 


山下： まずは『ぶよぶよ』というゲー 
ムカ 5 'できるまでの話から聞かせていた 
だけますか？ 

森田： 最初はまったく別の ゲーム だっ 
たんて''すよ。『ど•一みのす』といって， 
ドミノを『テトリス』のフ、'ロックに見 
たてて，1から6までそろったり，1 
が全部横に並んだら消えちゃうという 
ゲームだつ たんて、、すが'， こ れが全然 お 
もしろくない。ちなみにそのときの開 
発 チーム 名が「ど 一み のすを作る会」 
という，ダサい名前だったんですが 
僕)。で，作り直そうということになっ 
て，スタッフを入れ替えて，企画会!義 
で落ちてくるブロックを，どういった 
形にするか考えたんです。そのときに， 
はじめて「ぶよぶよ」力澄場したんで 
すょ。 

塚本： 最初は他の落ちものパズルゲー 
ムに{以ていたんで'すが'，オリジナリテ 
ィを持たせるために苦労しました。 

山下： MSX 2 やファミコン版の!^か 
ら，アーケード，メガ'ドライブ版の発 
売まで，かなり間がありましたけど， 
これはどうしてなんで'すか？ 

塚本： 本当は，『ぶよぶよ』はファミコ 
ン版で完結するはずだ'ったんで'すよ。 
ところが'，ひそかに繼志をとおして， 

一荀3の;!:似或で浸透していたんで'すね0 
森田： ベーマガさんと，ヒッボンさん 
で，大変ほめていただきまして。 

手塚： あ，両方ボタカ嘈きました僕)。 
塚本： そこで'，メカ'、ドライブ m やアー 
ケード版を発売する言舌が'まとまったん 


です。でも，それからが長かったです 
ね。ロケテストをしたり，販売元であ 
るセガ、さんと ゲーム 内容につ 、ての や 
りとりをしたり……〇 
たとえば，ファミコン版と異なる点 
として，通すると呪文が飛んでいく 
i 寅出があったり，画面上部に予告ぷよ 
が'表示されたりしますよね。じつはあ 
れは，セガ'さんからの要望でつけたも 
のなんです0プレイヤーカ 5 '相手に攻撃 
しているんだと視:勺にわかるように 
してもらえな いか， ということで'。 

手塚： たしかにあれは効勃ケ T すよね0 
塚本： それが，セガさんが持っている 
ノウハウだと思うんですよ。 アーケー 
ド. ゲームの 世界で培った テクニック 
とでも言いましょう力 1 。いろいろと苦 
しい注文もあったんですが，勉強にな 
ったことはたしかですね。 

手塚： そうだ，前から気になっていた 
んですけど，メガドラ版の説明書につ 
いている忘^#って，何か意味がある 
んですか？ 

森田： いえ，今のところまったく意 P 未 
はないです。あとで'何かあったときの 
ためにつけた，未来を見すえた応## 


といったところで'すか。保^みたいな 
もんですね。結局何もありませんでし 
たけど。 

塚本： ちなみに PC -98 I 坂にも疵^#が 
ついているんですよ。しかも6枚も。 


コンピュ-夕の思考ル-チンは， 
こラなつている/ 


山下： ゲーム 内容に ついて 質問させて 
いただ'きます。落ちてくる「ぶよ」の 
種類と順番（酉狀卑）は，まったくのラ 
ンダ'ムなんですか？ 

塚本： ええ，完全なランタ、、ムです。 

手塚： ファミコン 版では，ぉ互いにち 
がう酉鹏が落ちてきたんですけど，メ 
ガドラ版だと必ず同じなので納得がい 
きますよね。 

森田： このゲームって，つぎにこの色 
がきていれば連鎖が起こったのに，っ 
ていうのがあるでしよ。そこで '，ぉ互 
いの g 鹏が同じでな力、ったら，内部で 
す桑作しているって必ず思われちゃいま 
すからね。 

手塚： とくに，コンピュータとの対単^ 
だ'とそうですよね。 

森田： 一応*その辺に関してのズルは， 
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スのサタン （13 面）には一発で 


ましたけど。 

••たしかに，ぞう大魔王で'極端に 
むずかしくなりますね。でも，おそら 
くルルー （12 面）が一番強いはずです 


よ。最終ボスも強いことは強いんです 
けど，やたらと連！貞を考えすぎちやい 


ますからね……〇だけど， コンパイル 
のシューテイング'つて，伝統&勺にラス 


卜•ボスはラクでしよ m Q 


手塚：そういえば，すけとうだら （2 
面）やハーピー （ 4卸も，最初だけ 


速〈落としてきますよね。 


山下：コンピュータの思、考ルーチンっ 
てどんなふうになっているんで'すか？ 
塚本 ：「ノ 、。ニック •モード」 「，組み立て 
モード」 「消化 モー ド」という三つの モ 
_ドがあるんで すよ。ノヽ。ニック •モ_ 
ドは純粋に消していき，組み立てモー 
ドは連鎖を組み，消化モードでそれを 
消化*する。これらをキャラクターごと 
に，どういうタイミングで実行するの 
か設定してあるんで'す。 

山下：極端な話，究極のアルゴリズム 
を組めば，コンピュータには誰も勝て 
な〈なっちやうんですか？ 

塚本：とりあえず，コンピュータは，わ 
ざとちょっとやさしくしてあります。 
それと，「おじやまぶよ」の存在も重要 
ですね。たとえば，コンピュータが考 
えている途中に「おじやまぶよ」が降 
ると，いままでの思考がイ亭止しちやい 
ますから。 

山下：そう考えると，対コンピュータ 
戦の必勝去は，とりあえず「おじやま 
ぶよ」を降らせていくことだと。 

塚本：ええ。 

手塚： m 固ぐらいつづけて落とすと， 
ほとんど勝ちですからね。 

森田：そこで、， f 麦半面はすごいスピー 
ドで'「ぶよ」が落ちるように^して 
あります。適当にプレイしているだけ 
では勝てなくなっています。 

手塚：そうですね。後半のステージ， 
とくに，ぞう大魔王 （9 面）が強か 
った。そのあとはわりと順調に進んで， 


塚本：すけとうだらに関しては，最初 
は速く落として「こいつは強敵だああ」 
と思わせておきながら，その実，弱い 
というキャラクターです。だ'から2連 
鎖が組めれば，やすやすとクリアでき 
るはずです。 ハーピー も ハツ タリ•キ 
ャラなんですが，コイツは両端から積 
んでいくから，フイーリング：！鎖が非 
常にコワイ。3連鎖がうまく組めるよ 
うになったらクリアできます。 


手塚：そう言われると，網导いくよう 
な気がしますね。 


『ぶよぶよ』は 
「落ちもの J の集減 


手塚：ところで，『サンリオ. カーニパ、 
ル』 （ファミコン用/キヤラクターソフ 
卜）って，プレイされましたか？ 

塚本：まだ，やってません。 

手塚：『サンリオ』のルール自体は， 
オーソドックスなんですよ。ただ'，2 
人で灰 M する場合，お互いのフイール 
ドがピッタリくっついているんです。 
だから，相手が 1 貴んだブロックを自分 
のフィールドから崩して，相手の連鎖 
を自分のものにすることができるんで 
すよ。それと，つぎのブロックの予告 
ってありますよね，『ぶよぶよ』なら 
IP , 2 P と別々にでますけど，『サンリ 
才』では一つし力'^されなくて，前 


のブロックを先に落とした人が表示さ 


れているネクスト •：/ ロックを使える 
んですよ。その二つのアイデアが素晴 
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らしいと思いましたね。 

森田： それはいいアイデアですね。や 
ればよかったなあ m 。 

山下： 話は変わりますが，「落ちもの」 
がいろいろある中で，『ぶよぶよ』で一 
番気をつけられた点はどういったとこ 
ろですか？ 

森田： 老若男女にウケるゲームってと 
ころですかね。結局のところ，いまま 
で発売されてきた「落ちもの」ゲーム 
にあったアイデ'アを，いたるところか 
らいただいていますから深)，どの作 
品にもかたよらないようなものにする 
のに気を使いました。「落ちものの集 
などと m 丁っちゃいましたけど 
(苦笑)。 

手塚： でも，それでもハマり度は100% 
のゲームだと思いますよ。 

塚本： 『ぷよぷよ』で'最大のオリジナ 
リテイは「ぶよぶよの存在」ですね。 
あとは，’消したときにフ。ヨンって消'え 
るところかな。 


BGM の翻 


山下： メガ'ドラ版って，ミュージック 
•モードがありますよね。そこで聞け 
る BGM や SE の中に，ゲーム中では使 
用されていないものがあるみたいなん 
ですけど，これは何なんですか？ 

塚本： まず BGM (タイトル 「REJEC 
TION OF PUYOPUYO 」) のほうで 
す力 ? ，これはウイッチとぞう大魔王の 
間に入る予定だった，中間デモのため 
に作られた曲なんです。 

森田： なんでこの中間デモが m られて 
しまったのかというと，これが'容量の 
関係という，よくありがちな理由によ 
るものなんですね。 

塚本： 使用されていない SE は，ボツに 
なったものが多いですね。せっかく作 
ったんだ'から，入れちゃえということ 
で'収 I 象してあります。じつはそれ m 
にも，『武者アレスタ』で使われている 
SE も入っているんですよ。よ一く聴き 
比べてみると，同じものであることが 


わかると思います。コンノ{ートの関係 
で，音の鳴りが多少ちがうんですけど 
ね。 


「おじやまぶよ J が 
もたらすゲーム*注 


塚 本： 今度は，私のほうから聞きたい 
ことがあるんです。アーケード 
では，「おじゃまぶよ」の蓄積リミット 
を設けませんでしたよね。そのあたり 
って，どう思われましたか？ 

手塚： あれはおもしろいと思いますよ。 
ボクが ファミコン 版をプレイして不^ 
だったのは，どれだけ連鎖を組んでも， 
降らせる「おじゃまぶよ」が増えない 
から，ヘンに妥協しちやう部^* 5 'あっ 
たことなんです。 

塚 本： でも，蓄積リミットがないと，す 
ぐ終わっちゃうことがあって，おもし 
ろくないという意見もあるんですよ。 
だから，そのへんで迷いましたね。結 
局は，インパクトがあるほうを選んだ 
んですけど。 

手塚： 『ぶよぶよ』で，すごいなと思 
ったのは，ペナルテイである「おじや 
まぶよ」の量が並じゃないことですね。 
しかも，それが直接ゲーム進行に関わ 
ってくるじやないですか。ほかのゲー 
ムなら，相手のフイールドの底が上が 
っていくとか，消さなきゃならないノ 
ルマが増えるんですけど，それって， 


見ているぶんにはあまりおもしろくな 
いんですよね。 

山下： ゲームボーイ版『テトリス』の 
対戦も，グイッて底が上がるのがおも 
しろかったんですけど，そうなっても， 
じつは相手俏 J の単胡各は全^変わらない 
んですよね。つぎに消すべきブロック 
は変わっていない。でも，『ぶよぶよ』 
っていうのは，「おじやまぶよ」が俾っ 
てくると相手個 J の単卽各も 一 B 舜にして変 
わっちゃうわけですよね。そのあたり 
がうまいなあって思いましたね。 

手塚：対戦といえば，『スト II 』とかで 
通信刘^台ってありますよね。ああい 
うのが『ぷよぷよ』でもできたら，お 
もしろいんじゃないかと思ったんで'す 
よ0—人でプレイしているところへ誰 
かが 1 LA してくるっていう。 

森田：それも悩んだんですけどね……。 
それにしても，アーケード版は いろい 
ろ と制約がありましたね。だから，作 
りたいものが作れたというのは，どち 
らかというとメカ、'ドライブ版のほうな 
んですよ。ただ，メカ''ドラ版で残念な 
のは，音声が入り切らなかったことで 
すかね。あの音声は全音|谢:内の人間の 
声なんですよ。ちなみにタイトルの「ぷ 
よぶよ〜」 ってい うのは，ボタの声で 
す。ちょっとカロエしてありますけど。 
山下：えっ，そうなんですか？帰っ 
たら聞き比べてみよう00。 
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» 嚤籲 



mm 

::讓搴 

mm 

鬌搴 < 


『ぶよぶよ 』 in AMERICA!! 



mm 




▲タイトル画面だ。日本版と比▲これはデ 
ベる: E :， ちょっと地味かな？ のがロボト 


ド.ロボ ッ トのデモシーン 


▲ゲーム中の画面は，敵の顔と 
名前以外は変わつていないね 


日本全 H で大人 M の『ぷよぷよ』が， 
ついに海の向こうのアメリカでも発売 
されることになったぞ。そのジェネシ 
ス（海外向けのメガドライブ）版『ぷ 


よぶよ』を糸3介しよう。 

まず，タイトルが変更されている。 
ジェネシス版のタイトルは 『 Dr.Robo 


tnik’s Mean Bean Machinen というの 
だ。直訳すると「ロボトニック博士の 
意思、を持った豆ロボット」。容量もメガ' 


ドラ版の21 音，8メガに パ ヮ_ア、; 


ているぞ。 


ストーリーは以下のとおり0 


「ロボトニック 博士は， ソニック を字甫 


まえるのを手伝わせるために，モビア 
スの豆をロボ ッ トにするミーンビーン 


マシーンを開発した。同じ種族の豆を 


四つ以上そろえてマシンに入れる と， 
頑丈なロボットになるのだ。博士の城 
のダ'ンジョンに，組になって送られて 
くる 豆た^^^ し，最終6勺には _ 

シンを破壊するの力 5 '， ％： イ^一の 使 
命である。博士の手下のガード•ロボ 
ットが，4個以卜.をグループにしてマ 


シンに入れるよりも多くの豆を逃がさ 


なければ，先へは進めない。また， ダ# 
ジョンの奥からは，隣りの_ となら 


一緒に逃げられる難 JXA /. も現われる。 
ダ'ンジョン カ 5 > っ{犮いにならな HiW 


に 豆た^! を逃がしていくのだ _] 

ぶよはアメリカでは% になっている 
のだ'。設定も全^ 変わっていて， な^- 
だかぉ黏 、ね。 -纖ぃ ぁ 
ック•シリ - 交)ゲ、-ムになっ 
K いること。 1 ぷよ』は，アメリカ 
に渡って 出世したわけだ。 
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第 1 章.各搬1!坂の紹介ページで， 

それぞれの_にある敏清報を解説し 
ているけど，そこには載せられなかっ 


たその他の g を，ここでまとめて一 
挙に掲載しよう。 

細かい情報ばかりだけれど，こうい 


った⑱があるってことも知っておかな 
いと，真のぶよら一とは言えないぞ。 
キミはいくつ知っていたかな？ 


外壁の讎が変わる 

(ファミコン版） 


フイールドを囲んでいる外^の_ 
力气普段とはちがったものになるとい 
うコマンドだ。なお，この技はカート 
リツジ版で'しかで'きないぞ。 

ゲームモードなどを激尺する画面に 
なったら，レノぐ一下と，セレクト•ボ 
タンを押しながらスタート•ボタンを 
ネ甲して，ケ^-ムをはじめてみよう。ゲ、 


名前が同時に打てる 

(メガドライブ版） 


まずは「ひとりでぶよぶよ」で，と 
にかくサタンを倒そう。このとき，ノ、 
イスコア.ランキング'のべスト5に入 
るくらいの点数を稼いでおくのだ。 

サタンをタリアしてエンディングが 
はじまったら，おもむろにリセット。 
そしてまた「ひとぶ よ」 をはじめて， 
サタンを倒すのだ。このときもランキ 
ング •ベスト 5に 入るよう に スコアを 
稼いでおこう。 


サタンさま登場!？ 

(メガドライブ/スーファミ版） 




ームモードはどれでもかまわない。 

すると，単色のツルッとしたヤツじ 
やなくて，岩のようなカンジの外壁に 
なるのだ。 


隠れグラフィックだ/ 

( PC -9801 版） 


PC -980 贩は，本体にメモリが640キ 
口以上なければ，動かないようになっ 
ているんだけれど，メモリが640キロに 
足りないときに『ぶよぶよ』を立ち上 
げようとすると，伝説 （？） の「メー〇 
ルぞう大魔王」の隠れグラフィックが 
出現するぞ/ 

MS - DOS のシステムを立ち上げて， 
ドライブ'1にゲ'ーム•テ、:^スタを入れて 
“ SETUP ” と入力，リターンを押せ 
ば， カンタンに見ることができる。 



k 100勝で一区切りだから，そこて^ K 7) 王 
様，サタンが登場するというわけだ 


こうすると，エンデ、イング'終了後の 
ランキングのネーム.エントリー画面 
で，2力、所同時に名前を打つことがで 
きるのた; 

これを何回も繰り返してやれば，5 
人分の名前をすべて同時に打つことだ 
つて可能なんだぞ。 


「ふたりでぶよぶよ j をプレイしてい 
ると， Ixt 合力 5 !冬わったときに， 1 P 側に 
はアルル， 2 P 側には モンスターが 現わ 
れて，喜んだりくやしがったりするよ 
ね。 2 P 側にどの モンスターが 現われる 
のかは，乱数によって決められている。 
でもよく見ていると，絶対に サタンが 
でてこないことに気づくハズ。 

とこ ろが，どち らかが'10嚇めを上げ 
たときには，そのサタンが出^するの 
だ。 10* ……う〜ん，先は長い。 


ノート•八ージョンに変更 

( PC - 的01版) 


『ぶよぷよ』は同じ色をくっつけて消 
すゲームだから，カラーじゃないと遊 
ベない 0 ノート型では遊べないなあ… 
•••と思ってあきらめるのは早いぞ。 

『ぷよぶよ』を立ち上げるときに ， SH 
IFT キーを押しながら立ち上げてみよ 
う。すると，色が白黒8斷‘ジョ 
ン になって，ノート •パソコン でも遊 
ベるようになるのだ、。 

また， GRPH キーを押しながら立ち 
上げると，サンプリングもノート•パ、 
—ジョンに変更されるか■ら，ノート • 
ユーザーはさつそく試してみてね。 
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サンプリング•ボイスの謎 

連鎖時のかけ声の謎 I — 


『ぶよぶよ』をプレイしていて，なん 
で何もやっていないのに“やったな一” 
なんて言うの力％不思議に思っている 
人が'いるんじやないかな。 

これは， 1 P 側がアルノレ， 2 P (目』がモン 
スターってことを考えれば，すぐに解 
ける謎だ。力 1 け声をだしているのは， 
聴いてわかるようにアルルだけ（女の 
子の声だもんね)。で，アルルが連鎖し 
たときには，モンスターに“フアイヤ 
— ”と攻:撃をしていて，逆にモンスタ 
一力 ? 連|崖をしたときは，アルルカな文撃 


されるわけだ'から“やったな一”にな 
る，というわけなのだ'。 

さて，下にあるのがそのかけ声のリ 
ストだ'〇なお，メガ、ドライブ){反では2 
_までしかしやベらないぞ。 


これらのかけ声は，じつは全部『魔 
導物語』で使用されたもの。 1 P 側の 
かけ声は，アルルが唱えることのでき 
る呪文で，2 P 側はダメージを受けた 
ときにアルルが •ぶ声なのだ。 


■レ^ 


▲相手を感動させる“は*よえ〜ん”， 『4? よ 
ぶよ』では観念させるかけ声だよね 

【モンスターの一言の謎1 

アーヶード版ゃ PC - 9801版，スーパ 
ー ファミコン版， pc エンジン版の「ひ 
とりでぶよぶよ」をプレイしてみよう 0 
モンスターの顔が'並んでいて，ステー 
ジいくつ，とでるシーンで'，モンスタ 
一が一言しやべっているよね。 

このときに，それぞれのモンスター 
が'，いったいなんてしやべっているの 
かを一覧表にしてみたぞ。 

なおノレルーは， PO •ンジン版でしか 
しゃべらないのだ。その他の櫥重では， 

何にもしやベってくれないぞ。 

これらのボイスも，『魔導物語』で使 
用されたもの。それぞれのモンスター 
が，出現したときや，戦いの最中にし 
やべる言葉なのた； 


1 PWJ (アルル） 

連鎖数 

2 P 側(モンスター） 

ファイヤー/ 

炎の攻撃魔法。唱えた者の手か 
ら炎の球が打ちだされ，敵を焼く 
とい 5 呪文だ。魔導力（マジック 
ポイント）は消費しない。 

2 

やったな〜 

アイススト-厶/ 

こちらは氷の攻撃魔法。唱えた 
者の手から無数の氷のトゲが飛ん 
でいき，敵を貫く。こちらも魔導 
力は消費しない。基本魔法だ。 

3 

げげげえ〜 

ダイヤキュ-卜/ 

攻撃補助魔法。唱えた者の魔導 
力を一時的に増幅させ，つぎに唱 
える呪文の効果を 3 倍にする。連 
続して唱えることも可能。 

4 

Mim / 

ばよえ〜ん/ 

攻撃補助魔法。この言葉を聞い 
た者の心に感動を導き，しばらく 
の間，その感動にひたって何もで 
きなくさせる。 

5 

以降 

ラわあああ〜/ 


1 


キャラクター ボイス キャラクタ— 

ナスグレイブ 

おたんこな一す 

ゾンビ 

マ S - 

しょ〜ぶだ 

ウイッチ 

ドラ コ ケンタウロス 

ガァオ 

ぞう :^* E 

すけと5だら 

フィーツシユ 

シエゾ•ウイグイイ 

スキヤポデス 

ゴー 

S ノタウロス 

八ーピー 

八ラホロヒレ八レ〜 

JUlr - 

さそ D まん 

やったるでぇ 

サタン 


わ/ 


5 げえええ， 


オイツす 




アレイアード/ 


-m/ 


ふんつ 


獅え/ 
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ぶよぶよ』用語の基礎知 


•^1 — 



■解説の最後の記号は，「―•」が類語， 
「二」が同義語を示す。 

【赤玉】： 岩ぶょ 

【赤玉8個】 60 fi ^ (赤玉2個）のお 
じゃまぶよが降ったあとにも，雜ぶ 
よとして赤玉が6個^されている状 
態。対戦時にこれをやり，なおかつ勝 
利すると，ヒーローになれる。 
【あずかり知らぬ連鎖】 自分が意図し 
ていないところで'起こる : IMo 4フイ 
ーリンク、連鎖 

【アルル•ナジャ】 プレイヤーが操作 
するキャラクターで，いちおう『ぶよ 

ぷよ』の主人公-なのに，イマイチ 

知名度的氏ぃ。 

【生きてる】 おじゃまぶよを降らされ 
たとき，3個つながった同色ぶよが完 
全には埋まらずに，消せる状態て残っ 
ていること。 

【生きてるってすばらしい】 一時は負 

ける直前まで追し、つめられたにもかか 
わらず，持ち直したときの扰態。生命 
の尊さが'麵できる瞬間で' もある。 

【1連 II 】 力％こるとき， 

1番最初にぶよ*巧 肖え ることを 手旨して 
言う。日本語的にはあやまっているが， 
m ±, こう表わすことが多い。 

【一発消し】 大量（ぉもに1嗰以上） 
のぶよを一度に消すこと。映^象的にと 
ても美しい。=はじける 
【いやがらせ】 プレイ中に，相手に対 
して以下の行為をずると，いやがらせ 
として萎有難される。①ポーズボタンを 
押してホンロウする。②プレイ中にギ 
ャグ'を言いホンロウする。③「2人で 
夕纖をしよう」と誘っておきながら， 


「ひとりで'ぶよぶよ」を*^する。 
【イリュージョン】 プロ ク'ラム上のノ< 
グ'なのか，おじやまぶよが辟ったあと 
にも，ヲ^ぶよ^* 5 ^っていること 
がある。もちろん，実際には降ってこ 
ない。この^^のことをイリュージョ 
ンと呼ぶ。ハタ迷惑な_である。 
【色ぶよ】 おじゃまぶよを除いた，色 
のついているぷよの総称0 
【岩ぶょ】 予告ぶょの一っで，おじゃ 
まぶよ301固^の破壊力を持つ0これ力 ？ 
2個できると，3渺以内での勝負の決 
着が約束される。=赤玉 
【ウエハース】 横方向に同色ぶよを2 
ないし3個！つなげることを，縦に数段 
繰り返した状態0見た目にはきれいだ 
が，実戦ではあまり使い道がない。た 
だし，大連鎖になる可肯封生を秘、めてい 
るので， あなどってはいけない。 

【動く】 連!貞がはじまること。置いて 
あったぶよが，連鎖によって落下して 
動くことから，こう言われるようにな 
った。意図的にやると「動かす」とな 
るる， M 暴する 
【ウシ】 ミノ タウ ルスの こと0 
【うそくさい】 フイーリング連鎖や力 
ミカセ'など，イ禹然に大連 M が^こった 
ときに，おもにギヤラリーが投げかけ 
る言葉。しかし，うそくささも実力の 
うち，という考えかたが一般的だ。正 
確な発音は「うそくせえ—」0 
【埋まる】 積んである仕掛けが，ぷよ 
でふさがってしまうこと。正?萑には， 
M 暴装置がふさがることを言う。おじ 
ゃまぶよで埋まってしまう場合と，不 
f 主意により自分のぶよで'埋めてしまう 
場合があるが，自分で埋めてしまった 
ときほど，悲しいものはない。 

【延^ t 置】 たまっているおじやまぶ 


よを落下させないように，まわしや保 
険などを利用して^^を稼ぐこと。た 
だし，自分が相手側に，赤玉2個 Rh 
のおじゃまぶよを送っていなければ， 
何のもない。—まわし ， \m 
【置く】 ぶよを下まで落としきったあ 
とに，くっついて動かなくなること。 
ぶよを置くと，つぎのぶよ（またはた 
まっているおじゃまぶよ）が'!:ちてく 
る。=設置，積む 

【送りあい】 双方力して，両者と 
もにおじゃまぷよ力 5 '発生すること。赤 
玉2個を送りあうと，そこから新たな 
バトルがされることになる。 

【送る】 ネ目^# J におじゃまぷよを発生 
させること。降ってくる前，つまり予 
告ぷよの状態でも，「おじゃまぷよを送 
った」と過去形を使う。 

【おじゃま】 おじゃまぶよのこと。 
【おじゃまぶよ算】 その連 M て'，いく 
つのおじゃまぶよ力 5 発生するのか，算 
出する数学。その理屈力 Wi ? できれば 
5紙 社で計算ができれば3紙暗 
算ができれば1級に認定される。 
【落ちる】 ぶよが画面下方向に移動す 
ること。おじゃまぶよの i 易^は「降る」 
と言うのが一 ^ Jo 

【おどる】 自^* 5 '意図していたところ 
とは，まったくちが'う: t 昜所にぶよを落 
としてしまうこと。おもに，パッドの 
不良による操作ミスを t 旨す。『ぶよ』プ 
レイ 時における，最大の敵の一つ0 
=夕 ''ンシンク'' ぶよ，ワープ 
【オマヶっき】 6顧社の纖相手 
が5 _などで赤玉2個レ: JLh の J 欠撃を 
している; t 易^， 6_ m ： のことを「作 
りすぎ」と呼ぶが，相手が連鎖を起こせ 
ず，自分の勝ちが'^しているときに 
は「オマケつき」と言う。—{乍りすぎ 
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【折り返し】 究極の連鎖方法。 M み込 
みを利用して，連鎖を上部へ，しかも反 
対方向へと伸ばしていくテクニック。 
巨大連鎖を作るには必須の技術。 

【オワニモ】 『ぶよぶよ』世界におけ 
る，究極の魔法。封印されていたが， 
アルルが偶然習得した。ぶよが消える 
のは，この魔法のためである。でも， 
封印されていた魔法なのに，モンスタ 
一も使っているのはナゼ？ 

【階段打ち】 あ，これは『コズモギャ 

ング•ザ • パズル』だった . 〇 

【階段積み】 現在，廚虽と言われてい 
る積みかた。仕掛けが段々状になって 
いるところから命名された。 

【カギ積み】 積みかたの1種01個分 
のぶよを横にずらし，そこに他色のぶ 
よを挾み込むようにして組んでいく。 
クロウト好みの積みかただが，慣れる 
までが大変なうえに，それほど強くな 
い〇 み込み 

【片手 vi ? よ】 その名のとおり，片手の 
みで『ぶよ』をプレイすること。おもに 
レバーだけを操作する方法を指すが， 
まれにボタンだけでのプレイを指すこ 
ともある0普通のプレイではモノ足り 
なくなった人にオススメのルール0 
【カー/くンクル】 『ぶよぶよ』のマスコ 
ット的キャラクター。ゲーム展開に関 
係なく踊っていて，疲れると寝てしま 
う0好きな食べ物はカレー0 
【力べ】 ある1列が一番上まで積み上 
がった状態を手旨す。これが'ジャマで'， 
それよりも向こう側へぶよを移動させ 
ることが'できなくなるため，大きなハ 
ンデイとなる。―力ぺ越え 
【力べ越え】 テクニックの一つ。力べ 
を越えさせて，ぷよを反刘^則にもって 
いくテクニック。実戦ではあまり利用 
指^* 5 ないが，決まるととても美しい0 
【カミカゼ】 とくになにも考えずに積 
んでいたのに，イ燃3連鎖 Rh 力钷こ 
ることを「カミカゼカ 5 T 欠いた」と言う。 


同じような状況に「フイーリング連!炎! 
というものがあるが，カミカゼの場合， 
窒息まぎわからの一発逆転のことを言 
う0 —フイーリング'連 M 
【神様】フィールドがかなり埋まって 
上部でのプレイを強いられている状況 
で，消せる色のぶよが連 M してきたと 
きに「神様^いる j と言う。逆にこな 
い場合は「ネ'いない」0 t こだしぁ 
まり神に頼るのも考えものである。 
【神様のムダ 使い】 ピンチのとき，消 
せるぶよが出現するなど，生き延びる 
チャンスがあるにもかかわらず，その 
幸運を活かせずに負けてしまうこと。 

【画面外まわし】 言葉どおり，画面外 
でまわすこと。制牛がそろわないとで 
きない。—まわし 

【基礎点が高い】 2色同時に消え 
たり， 5 f 固 Rh のぶよが消える«•を言 
う。多数のぶよ力 ? 同時に消えることに 
よって，^辱点 I 十算における_辱点(消 
えたぶよの数 X 10 点）が高くなること 
からこう呼ばれる。->一発消し，長連 
する】 ：;をはじめること。 

=動かす，作動する 
【起爆装置】 そこを消すと，邏がは 
じまる音 W をす旨す。走改暴装置は16^1■に 
埋まらないように，大事に大事に保^ 
しなければならない。 

【逆】 考えていたのと逆向きにぶよを 
置いてしまうこと。原因は，回転方向 
のまち力 H 、 力' 回転ボタンをネ甲す回数 
のまちがい。 

【旧ぶよ】 「新ぶよ」に対する，フアミ 
コン & MSX 2 版の雛>〇イ斤ぷょ 
【巨大連鎖】 （おもに）8連鎖以 h の連 
鎖を言う。^超巨大連鎖 
【くっつく】 落下中のぶよが地面と接 
着し，動かなくなる。くっっくと ， NE 
XT に®^されている組•ぶよ が落ちて 
〈る。まわしは，くっつくまでの今齒予 
時間を利用したテクニック。=接着 
【糸且よ】 画面」!部から落ちてくる， 

2個1組になっているぶよのこと。プ 
レイヤーはこれを操作して，ぷよを、消 
していく。左右移軌高速落下，左右 


回転が自由自在。 

【組む】 連!貞が起こるように，ぷよを 
置いていくこと。連鎖を作っていくこ 
と。=仕掛ける 

【ゲーセン野郎】 片方向にしかぶよを 
まわせない人を言う。アーケード版は 
ボタンが 一つし かないため，右回転し 
力 1 できない 0 ゲーム •センター （ゲー 
セン）で『ぶよぶよ』をやりこんだ人 
は，それ:^クセになっているために， 

他でプレイしても片方向にしかま 
わせないことが多い。明らかに荷 ij な 
ので，ゲーセン野郎な人は，いますぐ 
矯正することを提案したい。 

【公式戦】 番付入れ替え戦。独自のル 
ー ルに: j 合って行なわれる。そのルール 
とは ① 3 ゲーム マッチで， 先に 2 ゲー 
ム取ったほう力»丨]②1ゲ'ームは10セ 
ット先^したほうのムごと 
に 1P • 2P の交代をする。 1 ゲーム目は番 
上の者が好きなほうを歡こと力 ？ 
できる負は，自分より番付が一つ 
上の者にし力铫むことができない。 

一番付 

【高速落下】 レバーを下に入れて，落 
ちてくる組ぶよを通常よりも速く落と 
すこと。でもあわてるな/ 

【古代遺跡】 埋められてしまい，忘却 
の彼方に去ってしまった仕掛け。掘っ 
ている最中にこれが偶然ると， 
とってもうれしい。 

【誤爆】 起動させるつもりはなかった 
イ士掛けが'，走®してしまうこと。イ士桂卜 
けを作っている途中に誤曝すると，や 
る気が'なくなる。 

【ゴミ】 _貝を組むときに不必要な 
ぶよのこと。ゴミぷよとも言う。これ 
を放ってぉくだけでなく，逆に利用で 
きるようになれば，上級者も近い。— 
不^ぷよ②ぉじゃまぶよのこと。つま 
るところ，『ぶよぶよ』はいかにゴミを 
たくさん作るかというゲームであり， 
現代社会の問題点を如実に表わした問 
題{乍でもあるの;^。 

【船匕べ】 両^ともフイールド上部ま 
で'ぶよで覆われてしまい，どちら力 5 先 
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に終わるか，という扰態での戦いを言 
う。ここまできたら，勝敗のゆくえは 
ネ制隶にしかわからない。 

【根性なし】ゲーム開始時，同色の組 
ぷよが2組つづけて落ちてきたときに， 
その2組 （4 個）をつなげて消してし 
まうこと。たしかにその酉既卑から_ 
は作りづらいのだが，そこであきらめ 
て消してしまうようではヨワイ。 

【_する】_がはじまること。 

=動く，起爆する 

【仕掛け】連鎖を起こすために，ぶよ 
を積んだもの。 

【仕掛ける】連鎖を起こすために，ぷ 
よを戸斤定の位置に置いていくこと。連 
鎖の仕掛けを作ること。=組む 
【仕掛けぶよ】階段積みにおいて，上 
部分に置かれたぶよを言う。下部分の 
ぶよ力 5 '消えることにより，仕掛けぶよ 
が落下，連！!が起こる。^土台ぶよ 
【軸^よ】回転させる際に，回転の中 
心となるぶよ。回転させても縦座標が 
動かないぶよ。一»葡坂では，周囲 
を点滅させることにより，軸ぷよを明 
示している。 

【自殺】左から3列めに，自らぶよを 
置いて負けること。赤玉2個を送られ 
たにもかかわらず，刘®^置をとるこ 
とができず，負けるのを侍つだけのと 
きにいきぎよく自殺するのは，武士道 
につうずるものがある。 

【ジャブ】3連！®度の，破壊力の小 
さし、連!！によって小量のおじゃまぷよ 
を降らせること。 — ジャブ'連打 
【ジャブ連打】ジャブを連発すること。 
中級者までにはかなり有効な戦法。送 
られる側にとっては，これ RJL イヤな 
ものはない。 

【勝負】左から3列めがきわめて高い 
ときに，その列にぶよを置いて，_ 
の仕掛けを作ること。小量のおじゃま 
ぷよで負けてしまう可舍•生が'大きいた 
め，あまりオススメできない。でも， 


男ならここ一番，で滕負にでよう。 
女の子は愛嬌があれば，あえて勝負す 
る必要なし。 

【/JW よ】予告ぶよの一つで'，おじゃ 
まぶよ1個^の破壊力を持つ。これが 
六つたまると:^よになる。 

【勝^の踊り】自分の勝利が確実にな 
ったときに，意味もなくぶよをまわす 
こと。ぶよが踊っているように見える 
ところから，こう呼ばれるようになっ 
た。同一方向にまわすやりかたと，1 
度ずつ交 S にまわすやりかたがある。 
相手に屈辱感を与えるには，絶好の技0 
【昇龍ぶょ】伝説の艤階段状の地 
面を，ぶよが昇っていくという，美し 
いテクニック。 I 留原はもちろんアレ。 
【新“ミよ】アーケード，メカ、、ドライブ、， 
PC -9801, ゲームギア，スーパーファ 
ミコン， PC ^ ンジン版の象群れこれら 
の樹重版に採用されている点（①コン 
ピュータと対^できる②おじゃまぷよ 
の制限がない)が,フアミコン & MSX 2 
版にはない。この二つのグ'ループを説 
明するため，旧•新という分類がされ 
る。なお，ファミコン（カートリッジ） 
版は，おじゃまぶよの制限がない撖 
密に言うと変更ができる）力 5 '，コンビ 
ュータ刘^はできないため，旧ぷよに 
入れることが'多い。 — 旧ぶよ 
【捨てる】イ士掛けに不必要なぷよを， 
ジャマにならない±昜所に置くこと。も 
ったいないオパ'ケが'でるのて'，なるベ 
くなら捨てずに，仕掛けに取り入れた 
ほうが良い。 

【ずれる】階段状に連鎖を組んでいた 
が，いざ連鎖を動かしてみると，上部 
の仕掛け力潘ちすぎて，連鎖が止まっ 
てしまうこと。おじゃまぷよの上で階 
みを行なう場合によく起こる！ 

【街也】落下中のぶよが，地面と上方 
向から接触すること。接地している時 
間が一定量を超えると設置される。 
【設置】落ちてくるぷよを，地面に置 
くこと。識すると， NEXT ぶよ，ま 
たはおじゃまぶよが落下してくる。 

=置く，積む 


【接着】落下中のぶよが地面とくっつ 
いて，動かなくなること。=くっつく 
【全消し】1度の連鎖ですベてのぷよ 
力 S 肖えること。^%点が'^ く，美しし、0 
当然，連鎖数が多くなればなるほど， 
高度なテクニックが必要となる 。 MM 
しないときは，全消しとは言わない。 
【ゾウさん】ぞう大 Mi のこと。 

【ソコ】左から3列めのこと。統一名 
称はなく，各人「ミゾオチ」「デッドラ 
イン」「命の列」と，勝手に言っている。 
現《—名称募集中。 

【そっち行っちゃダメだ一/】思わぬ 
方向にぶよが行ってしまい，もう正し 
い土默斤にもどすことができないときに， 
大声で叫んで少しでも気分を和らげる 
ための合言葉0出展は，ゲーム•ミュ 
_ジッタ「カルノフが'街にやってきた」 
(ゲーマデリック)。 

【ゾロ目】落ちてくる組ぶよの，2個! 
のぶよが同色のもの。ィ士掛けを作るう 


えでは便利な組み合わせだが，同じ色 
のゾロ目が3組連続でくると，逆に処 
置に困ってしまう。 


【大ぶよ】^ 


#ぶよの一つで，おじや 


まぶよ6個^の破壊力を持つ。これが 
五つたまると岩ぷよになる。 

【大連鎖】（ぉもに）5連鎖社の連鎖 
を言う。 — 巨大連鎖 
【_鎖】縦方向を»とした m 


上下に同じ色を配し，その中間に挾ん 
だぶよを消すことにより起こる連！貞が 
これを マスター できると， 2 列 
分の幅で5_を組むことも可有1 
み込み 


【ダブル】①ニゾロ目②二X連鎖^、ブ 


ノレ 

【タワー】任意の1列が高く積み上が 
つていること。一番上まで積み上がる 
と力べになる。つまり，力べの幼づ冲# 
代。—と力 5 'つている，バベルの塔 
【段】フイールドの水平方向（横方向） 
のことをす旨す。岩ぷよはおじゃまぶよ 
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5 段分，フイールドの高さは1雄見な 
どと使う。 — 列 
【ダンシングぶよ】二おどる 
【ちぎる】2個11組_でくっついて落ち 
てくるぶよを，段^を和 j 用して1個 II 
個に分けること。これができるのとで 
きないのとでは，実力に大きな差がで 
てくる。仲のいい2個のぶよをちぎる 
のは，生木を裂くようで忍びない力 5 '， 
遠慮せずにちぎりまくろう。 

【地形効果】 プログラムの者!^上，あ 
る特段朱な状況においては， 1 P (画面左） 
側， 2 P (画面右)側それぞれに有^•不 
利な条件が与えられてしまう。この条 
件を»交力果:と呼ぶ。もともとはシミ 
ユ レーシヨン•ゲームに おいて， 場所 
によって J 欠撃力や移動カヵ壤わること 
を手旨した言葉。 — P .48# 照 
【窒息】左から3列めの最±部までぷ 
よが積み上がり，負けること。=ばた 
んきゅ 一 ，満腹 

【地面】画面に向かって下方向にある 
P 章害物/の^をさす。つまり，フ 
ィールド最下段だけでなく，すでに置 
かれているぷよの上苗®も地面と呼ぶ0 
ということは，だんだん地面がせり上 
がってきているということか？ 

【長連】5個の同色ぶよをつなげ 
て消すこと。「長〈連ねた」の略。何で 
も略してしまう，日本人の悪いクセに 
ょる産物。 

【ちょろい】『ぶよぶよ』開発途中，ひ 
とりでぶよぶよの奠隹易度の「やさしい」 
は，じつは「ちょろい」となっていた 
のである。……どうでもいいけど。 

【追加ダメージ】連鎖終了後，新たな 
_を起こして，たまって いる おじ ゃ 
まぶよの個数を増やすこと。精神的ダ 
メー ジが'大きい。もとは RPG 用言吾。 
[2 P (ッウピー)】① 2 PLAYER の略 
で，2人でプレイす る こと。 2 P プレ 
イのこと。2人で行なう刘^プレイの 
ことをとくに 「2 P 対脱とも言う。 
②2人での夕鐵のとき，画面に向かっ 
て右俏 j でプレイす る 人0 2 P は モンス 
ター カ猫作して いる 設定なので， 「モン 


スタ_側」と言うこともある。 —1 P 

(ワンピー） 

【2 P 側見てたよ〜】 NEXT ぶよの色 
を見まち力すうこと。ぶよを置ぃたあと 
に気づく場合が多ぃが，それはもうア 

フタ _• フェス テイ パ、ノレ&カーニバル。 

【つぎ】誠してぃるイ士挂卜けがおじゃ 
まぷよで'埋められてしまぃ，その直後 
に起爆させるための色ぶよが出現する 
こと。悔い、んだな，これが。 

【作りすぎ】対戦におぃて6邏以1: 
を作ること。5連鎖あれば，確実に相 
手を負かすことができることから，こ 
う言われる。杉撐は泳が猿がゴト師， 
じゃなくて，過ぎたるは及ばざるがご 
とし。—オマケつき 

【ツボ】イ士掛けの要所部分。また，そ 
こにおじやまぶよ力骑ってくること。 
ツボをつかれるとぃうと，気^ち良さ 
そうだ'が，ようするにおじゃまぶよが 
急所に落ちることだから，ぜんぜん気 
持ち良くなぃ。 — ピンポイント 

【積み込む】ぶよを置ぃて， ft 掛けを 
作ってぃくこと。麻雀ではイカサマに 
なる力 5 '，『ぶよぶよ』では基本操作 
である。一積む 

【積む】落ちてくる組ぷよを，地面に 
置ぃてぃくこと。二置く，設置 

【詰めぶよ】「なぞなぞぶよぶよ」の一 
種0指定されたネ劇配置，ぷよ出現順 
番の範囲内で，与えられた目標を達成 
するパズル。語原は詰め将棋。 

【中連鎖】（おもに）3:111 以 h の：;_ 
を言う0 — 大連鎖 

【超巨大連鎖】（おもに） lain 以 I ：の 
連鎖を言う。ゴールです（意味^)〇 

【 X 手】逝 （2 個）のぷよを置くこと 
を「1手」と数える。すなわち，1呼で 
20{固のぶよ力 ? 使用され3連鎖は最低 
でも6手かかる。 

【電源、パターン】電源を入れた直後に， 
一定のタイミングでゲームを開始する 
と，降ってくるぶよの色が毎回同じに 
なることを指す。内部的に，1/6消少ご 
とに乱 JS ： を発生させてぃる力 5 '，この秒 
数が同じタイミンク、、で、ゲームをスター 


卜させると，同一 II 頃で#ってくること 
になる。 

【同時】 = xjiij 同時消し 
【同時消し】 =X 連鎖同時消し 
【とがっている】左から測〗めを中心に 
して，ぶよが山状に積まれていること。 
【とこ J ミよ】「とことんぷよぷよ」のこ 
と。 ファミコン & MSX 2 版の 「エンド 
レス」 も含む0 

【土台ぶよ】階段^貴みにおける，下荀5 
分に置かれたぷよを言う。土台ぷよが 
消えることにより，上音!^のぶよ力潘 
下， M 力 ? 起こる。士桂卜けぶよ 
【ドラコ】ドラコケンタウロスのこと0 
ちなみに往^:は女注 0 この事実を知ら 
ない人が，案外多い。 

【トリプル】=父邏トリプル 


添？ 

【ナス】ナスグレイ 


ブのこと。 


【なぞぶよ】①「なぞなぞぷよぷよ」 
のこと。 ファミコン & MSX 2 版の「ミ 
ッシヨン」 も 含む。② 「ゲームギア+ 
1」セットとして，本体と同梱で発売 
されているゲームギア用ソフト。新作 
「なぞなぞぶよぶよ」と，そのエディ 
ターが収 I 象されている。 

【「並んで並んで〜」状態】左から2列 
めと4列めが一番上まで積み上がり， 


あとは落ちてくるぷよをそのまま落と 


すしかない状態。このときに，悲しみ 
を込めて「ハイ並んで並んで〜 j と言 
うのがエチケットとされている。実際， 
すごく悲しい。 

【人間やめようよ】 「（フアミコン &M 

SX 2 版で） ヒューマン•モードを やめ 
よう」の意0決して覚醒剤に手をだす 
ということではない。— 早く人間にな 


りた〜い 

【ねばり勝ち】大量のぉじゃまぶよを 
送られて，フイールド上部でのプレイ 
を余儀なくされても，あきらめずに?萑 
実に消したり，まわしたりすることに 
よって，勝利を拾うこと。よくあるこ 
となので'，決して最後まで滕負を捨て 
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てはならない。 

【配牌(はいぱい)】落ちてくるぶよの 
順番のこと。ぷよ力 5 m いどおりにくる 
と「いい配 in 牟」，逆に，こないときを「酉己 
牌が悪い」という。もとは麻雀用語。 
それにしても，麻雀用語が多いのはナ 
セ、、？ 

【破壊力】その連鎖によって，どれた^ 
けのおじやまぶよが発生するのかを表 
わす。おじやまぷよは相手の仕掛けを 
破壊するわけだから，的を射ている表 
現でぁる。 

【挾み込み】積みかたの1種0 4個の 
同色ぶよの間に，べつの色のぶよを挾 
んて 、，その挾んだ色を消すことにより 
_を起こす。 — カギ?責み 
【挾む】任意の色 （ A 色）のぶよの上 
に，ほかの色のぶよを置き，さらにその 
上に A 色ぷよを置くこと。 — ^み込み 
【はじける】ニー発彳肖し 
【ばたんきゆ一】負けること。=窒息， 
満腹 

【発掘する】おじやまぶよによって埋 
められた連鎖装置を，死にものぐるい 
で掘り起こすこと。発掘 g の結果 
古が走^ rr ることを，とくに「古 
と呼ぶ0 る 

【バベルの塔】左から3列めに，ぷよ 
が'^く積みあ力 5 'っていること。冲句勿の 
バベルの塔を造った古代人も，3列め 
に高く積みあげるプレイヤーも，愚か 
なことには変わりがない。 

【ハマる】ぷよの落下速度が速 L 、とき， 
十分に横移動できないうちに，地面の 
くぼみに入ってしまい，移 ifrr ' きなく 
なること。 

【はねる】ぶよを回転させるとき，回 
転移動先に障害物がある場合，その障 
害物と逆の方向に1ブロツク移動して 
回転する。この_をはねると呼ぶ。 
はねるのを応、用したのがまわし。 

【早く人間になりた〜 い】「（ファミコ 
ン & MSX 2 版で）ヒュ_マン.モード 


をやろうよ」の意0妖陛人間ではない。 
【番付】『ぶよぶよ』プレイヤーの強弱 
順番。 — 公纖 

【光源氏_大量（だぃたぃ6個以 
上）のおじやまぶよを挾んだ'連鎖をし 
ようとすること。間にあるおじやまぶ 
よを消すことにより，上下にあった同 
色^よがつながって消えるように配置 
する。語原は『源氏物語』。主人公，光 
i 原氏は，大きくなったときに美人にな 
りそうな女の子と，幼いうちから仲よ 
くなっておき，美しく成長し 
たその女注とつきあおうとしていた。 
結果である連鎖が起きるまでに時間が 
かかり，気長に待つという共通点から， 
こう呼ばれるようになった。 

【ひと a ? よ】「ひとりでぶよぶよ」のこ 
と。 

【ピンポイント】ニツボ'，ピンポイン 

卜攻撃 

【ピンポイント攻擊】1ないし2個の 
おじやまぶよ力 5 '， f 所に落ちてくるこ 
と。たとえば，起^装置を1個のおじ 
やまぶよで'埋められてしまった，左か 
ら3列目に高く積んでいるときに，そ 
こに落ちてきて負けてしまった，など。 
ものすご〈悔しい。=ツボ 
【フイーリング連鎖】同じ色のぶよを， 
消えないよう縦に適当にまとめて積み 
込んでいき，頃合いをみて最下部のぶ 
よを消すことにより，イ禹^こる] 

何も考えずにできるため，低^及テクニ 
ックとされているが'，一度にたくさん 
消えるので，少なし、連鎖で赤玉2個， 
などという大きな_力も枝:、めている。 
横文字で言うとカッコいいが，要は「運 
まかせ連 111 である。—カミカゼ 
【フイールド】 ぷよを置くこと力 ? でき 
る スペース すべてを指す。 

【笛吹きこぞう】パノッテイのこと。 
【増える】自分が'考えていたのよりも 
_数が多くなること0イ^ぷよとし 
て捨てられていたぶよ力す，偶然つなが 
って消えるというパターンが多い。 
【ふたぶよ】「ふたりでぶよぶよ」のこ 
と。フア ミコン & MSX 2 版の 「2 PLAY 


ERj も含む0 

【ふたをする】2個ないし3個の同色 
ぷよがつながっている上に，ちがう色 
のぶよを置いて，消せなくしてしまう 
こと。まちがえた自分を1艮もう。 
【復活】大量のおじやまぷよを降らさ 
れ，ばたんきゅ一寸前の状態から，掘 
って掘って堀りまくってフイールドの 
半分程度まで掃除した状態を言う。 

一掘る 

【不発弾】自分では，？萑実に連鎖を組 
んでいたつもりなのに，途中で'終わっ 
てしまった連鎖を言う。自分が悪いか 
ら，怒りをぶつける場所がなく，一番 
ストレスがたまる^0 
【ぶよ】 （ DT —ム『ぶよぶよ』の略。 
②キャラクター「ぶよぷよ」の略。「赤 
ぷよ」「おじやまぶよ」「ビッグ、ぶよ」な 
どと使う。 

【不要^よ】連!！に必要がないと判断 
されたぶよ。=ゴミ① 

【ぶよキング】『ぶよぶよ』がメチャク 
チャうまい人への，尊敬の念を込めた 
敬称0 — >ぷよマスター 
【ぶよ道】『ぶよぷよ』を極めんとする 
道0大家はコンパイル.森田健吾氏。 

【ぶよマスター】『ぶよぶよ』がうまい 
人を指す尊敬語。4ぶよキング 
【ぶよら一】『ぶよぶよ』をよくプレイ 
する人0この言葉をはじめて使ったの 
はべーマガです0 

U 《よる】『ぶよぶよ』をプレイするこ 
と。 

【降る】おじやまぶよが画面上部から 
落下してくること。おじやまぶよの場 
合，落ちるとはあまり言わない。 
【ブロック】1個のぶよが置ける広さ 
を1ブ'ロックと呼ぶ。メガ' ドライブ版で 
は，フイールドの広さは72ブロック分。 
【掘る】たた7こた；おじやまぷよを一 
心不乱に消す_ただし，掘ってい 
るた^ナでは決して Po ことはできない。 
-発掘する 

【保険】相手を負かすのに十分な_ 
を終わらせたあとに残る，同^よが' 
2ないし3個くっついたかたまりを指 
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す。これを消すことにより，消滅处理 
が行なわれ自分測のおじやまぶよが 
落下してくる^^を遅らせることが'で 
きる。あれば便利なモノ。 




【巻き込む】連鎖中，不要なぶよが連 
鎖のイ士掛けにくつついて，予想外の消 
えかたをすること。これが走^こると， 
たいていの±易合％それ以降は思惑とは 
ちがった連鎖になる。つまり，連鎖が 


M したってこと。 

【まわし】たまっているおじゃまぷよ 
を落下させないために，ぶよをまわし 
て時間をかせぐ行為。上級者同士での 
戦いでは，このテクニックが P 敗を決 
することがよくある。—画面外まわし 
【まわし勝負】両者とも相手を倒すの 
に十分な量のおじゃまぶよを発生させ， 
あとはまわしの技術差によって勝敗が 
游するという状態。ここまでくると， 
パズルの要素はなくなり，単なるアク 
シヨン • ゲ、 ー ム となってしまう。 

【満腹】 フィールド すべてをぶよ，ま 
たはおじやまぶよが覆いつくすこと。 
もちろん，この状態になると負けであ 
る。=窒息，ばたんきゅ一 
【見切り発車】5避貞を組んでいると 
きに，わけがわからなくなり，後半を 
適当に積んでしまって，「これで5連鎖 
できているだろう」という状態で連鎖 
を動かすこと。偶然に連鎖ができてい 
れば良いのだが，たいていは途中で連 
鎖が終わってしまう。 

や!？ 

【幽霊連鎖】上部画面外に1個分ぶよ 
が'置けることを和 j 用した : m 
種版ではできない。 — P .84 参照 
【夢のようなゲーム】『ぶよぶよ』にハ 
マった人はみな，夜寝ようとして目を 
閉じると，上からぷよ力落ちてくる。 
また，夢の中でも_を考えてしまう 
という^^に1忘。「まさに夢のような 


ゲーム」(説明書より）である。 

【許せないい〜】日常生活において， 
何か憤りを感じることがあったときに 
足を踏みならしながらこう言う。パノ 
ッテイのイ士草のマネであるわけた^が， 
これが自然にでてくるようになれば， 
あなたはすでに『ぶよぶよ』 マニア。 

【予告ぶよ】連鎖によって発生したお 
じゃまぶよの量を表わすキヤラクター。 
フイ ーノレド上部に^^される0 —づヽぶ 
ょ，ょ，石ぷょ 

【40点】連鎖をさせずに，4個のぶよ 
をつなげて消すこと。そのとおり，40 


点入る。 


【ライバル】 フフ 


けミコン & MSX 2 版で 
は，刘^が長引くと，5色めの黄緑ぶ 
よ，6色めの青ぶよが登場する。この 
2色のぶよを， S 隹易度が上がることか 


ら， ライ パ、 ルと呼ぶ。 

【リーチ】仕掛けが完成し，あと1手 
て'; ilM が MnT きる状態を言う。もと 
は麻雀用語。ぬ，またもや麻雀用語。 

【リーチ1発】リーチ状態になった， 
つぎの組^よで'，»がはじまったこ 
と。とてもうれしい。もとは当然，麻 


雀用語*…"。 

【リバ ー シブノ邊鎖】階段積みにおい 
て，左右どちらからでも連鎖が動かせ 
るようなイ士掛け。これで5連1貞を組む 
と，起爆装置が2か所，すなわち2色 
で動かせるので，便利と言えば便利。 

【リミット】 フアミコン & MSX 2 版に 
おいて，おじゃまぶよが切り捨てられ 
ること。この2雞では，いくら連鎖 
しても，発生するおじゃまぶよの良 
は一定 （30 {固。ファミコン •カートリ 
ッジ版は変更が'^能）で，それ以とは 
すべて切り捨てられる。上級者には理 
不尽なシステムとして苟 M されている 
が，初心者には愛のあるシステムとし 
て，剖 H 面されているらしい。 

【リミット機^】 ファミコン •カート 
リッジ版に装備されている機能0発生 


するおじゃまぶよの量を制限できるよ 
うになっている。1811でやると，いつ 
もとはちがった雰 a 気 it 楽しめて，な 
かなかグッド。 

【列】フィールドの垂直方向（縦方向） 
を指す。左から3列め，フィールドの 
幅は6列，などと使う。 — 段 
【 X 連鎖】任意のぶよ* ? 消えたことに 
より，さらにぷよが 1肖えることを M 
という。その回数によって，2連鎖， 
……と呼ぶ。『ぶよぶよ』^^に. 
して^:のテクニック。 X には2〜19 
のいずれかの数字が入る。 

【 X 連鎖ダブル】 x 連鎖時に，離れた 
2か戸斤 T ぶよ力 ? 消えること。 x _ 
同時消し 

【 X 連鎖同時消し】 x 連鎖時に，一度 

に2力、所以上の離れた場所でぶよが消 
えること。とくに， 2力中斤て1肖えると 
きは“ x ： HI ダ'ブル”， 3力、戸斤で消える 
ときはトリプル”と!^ ij して 
呼ぶ齡がある。 

【 X 連鎖トリプル】 x 連鎖時に，離れ 

た3力、戸斤て*'ぶよが消えること。 — X 連 
鎖同時消し 

【忘れてる】本当は完成していないの 
に，イ士掛けを作り終えたとカンちがい 
して_させてしまい，： iil 貝が途中で 
終わってしまう枕態。イ士掛けるのを忘 
れる，の意0 
【ワープ】二おどる 

【1 P (ワンピー）】① 「1 PLA YERj の 
田各で，1人でプレイすること0 「1 P プレ 
イ」のこと。『ぶよぶよ』の場合，「ひと 
ぷよ」「とこぶよ」「なぞぷよ」「エンド 
レス」「ミッション」が これにあたる 〇② 
2人での刘»，画面に向かって左側 
でプレイする人0 1 P はアルルカ锻作し 
ている設定なので，「アルル個 J 」 と言う 
こともある。③「ひとりで'ぶよぶよ」 
において，プレイヤーが揭作している 
側。画面左側とは限らないから注意せ 
よ。 —2 P (ツーピー） 
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①巳 AROQUE OF PUYOPUYO (タイトル巳 GM ) 
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② COOKING OF PUYOPUYO (ルール説明•ランキング巳 GM ) 
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© ム伽 MORNING OF PUYOPUYO (スケルトン I 〜マミ-ステ-ジ BGiyi/ とこぶよ BGM) 
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STICKE 闩 OF PUYOPUYQ ( ぞう大魔王〜ルルース 
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© FINAL OF PUYOPUYO ( サタンステージ巳 GM) 
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© SUNSET OF PUYOPUYO ( エンデイング 2) 
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⑭ WARNING OF PUYOPUYO ( ピンチ巳 GM) 
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「-ならば、一体？」 

「ひとことで言うなら三連鎖トリプル——三連鎖目に三色の同^^しをする。それが 
〃究極ぶよ^^の正体だ」 

「三連鎖トリプルーしかし、それで赤玉二個が作れるんですかい？」 

大きな トロ フイーの男の問いに、1て話を聞いていた細身の男が 口を 挾んでくる。 

「二 連鎖目に五调三連鎖目に三色で一六個のぷよが消せれば、最低でも四八六〇点 
1赤玉 二 调大ぷよ一個、小ぶよ三個が発生しますね」 

「そのと おり一 連鎖が終わるのが速い三連鎖トリプルは、無 f 誇る階段積みの中 
でも S 局に強い。だが、その欠占-〔は、 あまりに も仕掛けを作るのが難しすぎる というこ 
とだ」小さいほうのトロフイーの男が唇をかんだ。 

「昨日の特 1111 でも、成功率は高くなかったっス J 胸に n iw と書かれた黄色い T シヤツ 
を着た男がうなずく。 

「かっかっかっ j 

大きな トロフイー の男が、胸を突きだして笑った。「楽しす ぎる ぜい『ぶよぶよ』 はよ 
お。これだけやつてきたのに、まだ俺たちの マスター できないテクニックが隠されてい 
る。まるでもつと遊んでほしいと、 ゲーム のほうが言つてるみた いじ やねぇ か」 
「そうだな。もう一度チヤレンジしてみるか。^!ぷよ^^に— j 小さいほうの トロ 
フイー の男の身体から、新たな闘気が溢れはじめる。 

「どれ、4'憂も徹底的にやるとしようぜい〇ベーマガ.チームの震、準震祝いだ0 
おつとそれに、それぞれのチーム内でのべーマガぷよら一番付も決めなきやならんの 
か。おうおう、 こり や八義も眠れそうにないぜ——？かっかっかっ」 

高らかな笑い声をホームに残して、男たちは電車に乗り込んだ。 

五月だというのに冷たい風が、夜の秋 i 駅を吹き抜けていく0 
一枚の紙切れが、 くるくると 円を描いて{由を舞い、ぱ さりと ホームに落ちた。 

小さいほうの トロ フイーの男が、ポケットから 落として いった紙切れであった0 
その紙には、記号で構成された 図と 共に、つぎの ような 文字が綴られていた。 

「階段積みを制する者は『ぶよぶよ』を制す」—— 


(「バトル•オブ•ぶよぶよ〜 L 震部対抗•秋蕭血戦編」完) 


★あとがき 


いやはやなんとも。 

作者自身が話の中に登場している。それも、なかなかいい役どころで。 

事情を把握せずに、いきなりこの小説を読みはじめてしまった人は、訳がわからず困 
つていることでしよう。 

そんな人のために、|§いておきます。 

この物語は、九三年五月ニー日、秋葉原で実際に行なわれた、出版社^^ぷよぶよ大 
会の模様をドキュメント形式で綴ったものです。 

ただし、試合の勝敗などに関しては_に基づいていますが、それ以外の部分は、そ 
れなりに脚色してあります。なかでも、勝手に登場させてしまつた各編集部&コンパイ No 
ルのみなさま。「俺はこんなヘンな人間じやない」などといつた類のお怒りは多々あるで；^ 
しようが' そこは話を盛り上げるための演出ということでご S 下さい。 だ 

さて、じつは^101の企画がスタ—卜した時、この「ぶよ大会」の結果報告は、きわめ^< 
て簡単な形で載せるつもりでした。ところが、よせばいいのに、どうせやるなら「バト 
ル•オブ」でいきましよう、と言いだした男がいたりしまして(僕です)。 お 
「バトル•オブ」と言えば——そうです、ベ—マガを読んでいる人ならご存じでしよう 。、 'b 
その#！、ゲ—ム•プレイヤ—たちを主人公にした「バトル•オブ•スト nj という 連載_ 
モノがありまして、読者のみなさんに応援していただいたわりには、これがいまだに完卷 
結していない(笑•：…ごとじやないですね)。今回のっハトル•オブ•ぶよぶよ」は、そ※ 
の流れを受け継いだお話であるわけなんですね。 

ぶよファンのみなさんに、クスつと笑つていただけるような要素を随所に散りばめて 
おきました。ちよつとマニアック，^ to きかたをしているパ— 卜も ありますが、何が書い 
てあるのか$がわからない人は、_をちやんと前からみ直してください。きつと 
あなたの「ぶよら—度」は、ますます上昇していくことでしよう。 

それでは、また——〇 

つぎは「バトル•オブ•スト nj のあとがきでお会いできるといいですね。 ( i ) 

九三年 I 〇月スタジオベントスタッフにて 
山下章 





一本を先取した手塚が、籠的な言葉を投げかける。「昨暮訓した"あの技%ていう 
のは、噓っぱちだったんですかぃ ^ J 

客席から山中が叫ぶ。「山下さん、使つてください。あの技——&九極ぶよ奥義を/」 

山下の瞳の中に、赤々とした炎が燃ぇはじめた。 

北&の闘気が、さらに一段階膨れ上がる。 

「やつとその気になつてくれたよう、ですな あ」 

手塚は満足そうに^ K しながら、二本目を スター トさせた。「八 こそ 見せてもらい ま 

すぜ。その"究極 ぷよ奥義々とやら を- ^ 

ところが、試合の展開は、 一本 目とさして変わらなかつた。 

またもや手塚と山下が、同型の階段積みを作つている。 

ぃや、よく見てみると、連鎖の最後の部分だけ、微妙に形がちがうことに手塚は気づ 
いた。その瞬間、ぞくりとする感覚が手塚の慕を駆け昇つていく。 

再び、両者同時に連鎖がはじまつた。 

二連鎖。 

三連鎖。 

四連鎖。 

異変はそこで起こった。手塚がまだ五連鎖目を残しているにもかかわらず、山下の連 
鎖は四連鎖で終了しているのだ。そのくせ、赤玉二個少々のおじやまぶよを、しつかり 
と手塚側に送り込んでいる。 

四連鎖ダブル I それが、山 T が使つた技の莶0'1てあつた。四連鎖目に同^^しを組 
み込み、五連鎖よりも速いスピ I ドで、赤玉二^,作る古導テクニックである。 

手塚の唇の端が、一気に吊り上がった。 

「この技が"究極ぷよ奥義々- j 

目がぎらぎらと輝く。 

「山下さん、勝つても負けても恨みつこなしですぜ」 

「もちろんだ。最後の一本を取つて、この場で、手塚越ぇを果たさせてもらう —— j 
びりびりとした0可が、場内に張り詰めていく0 
手塚が積む。山下が積む。連鎖が作動する。 

「うおおおおおおおおお—■」 

観客が一斉に立ち上がった。 

塾尸が爆発したのは、三本目がはじまつて、わずか三〇1のことであつた。 
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一日の仕事を者たちが、ドアが開いた水色の電車に足早に乗り込んでいく。 

反対側のホームには、メタリックな車体に黄緑のデザインを施された電車が滑るよう 
に入つ てく る。 

JR 秋^^駅、午後八時- 

電霍を利用する人間、そしてそこで働く人間たちが群れをなすこの駅は、二〇時と 
いう時間を過ぎても、なお多くの人々で賑わっている。 

両手に大きな電化製品の箱を下げた外人。 

飲み会を終えて、顔をやや赤らめた男女のグループ。 

彼らもまた、自分の tmg 地へ向かうための電¥待っている。 

そのホ—^の#-4\#近- 

電車に乗ろうという素振りさえ見せず、ベンチとその周辺の地面に、どっかりと腰を 
降ろす六人の男たちがいた。そのうちの二人が手にしている派手なトロフイーが、ホー 
ムにたたずむ人々の視線を集めている。 

男たちは、ひどく疲れたをしていた。しかし、それは解釈のしようによつては、 
心地良い雾にも見えなくはなかった。 

どれだけの時間、黙したままでいたのだろうか。 

小さいほうのトロフイーを持った男が、ようやく声を発した。 

「まさかあの場两て、四連鎖ダブルを真似てくるとはね- j 

大きな トロ フイーを手にした男が、それに答える。 

「連鎖の最後の部分だけ即興で変えたにしては、うまくいきましたぜ」 

「それにしても、俺たちは_が抜群のようだな。三度が三度とも、ほぼ同時に仕掛け 
に点火しているんだから—— j 苦笑している。 

大きなトロフイーの男も小さく笑いながら、 

「おかげで"地形戴々の恩恵を二度も受けられて、俺は幸運でしたぜ。もしも席が逆 
であったら、どうなっていたやら」 

「一？それ以上に悔やむべきは、^^の特訓を活かせなかったことか_^ 

「えっ？」大きなトロフイーの男が驚く。 

「今だから明かすが、"究極ぶよ_とは、四連鎖ダブルではないのだ」 




「あの日の恩は、教祖 さまに 勝つことで返させて もらう - 一一 力が入りすぎて、山下の 

声はしやがれている。 

「あの日- ?. L 聞き返す手塚0 

「教祖 さまに 『ぶよぶよ』を教えてもらつた、あの日の ことさ」 

九二年の一二月——まだメガドラィブ版『ぶよぶよ』が発売されて、間もない頃。 
ベーマガ！^部における『ぶよぶよ』対戦は、まさに手塚の独壇場であつた。 

フアミコン•ディスクシステム版が発売された九一年からやりつづけていた手塚の技 
術は、他の人間と比べて、頭二つも三つ^^きんでていたのである。 

ギヤラリーの一人として、手塚の闘いぶりを眺めていた山下は、自分はこのゲームに 
深くはのめりこむまい、と思つていた。 

なによりも手塚の技術レべルが高すぎる。勝てないゲ I ムでいくら対戦しても面白く 
はない。今から練習を積むにしても、この一年という差を埋めるのは、並み大抵のこと 
ではないだろう。だから、自分はこのゲームに手をだすまい。山下は、そ，善えたの だ。 

ところが ある 日、『ぶよぶよ』に興味のない素振りをしていた山下のところへ、手塚が 
やってきて囁いた。「凄い戦法を山下さんだけに教えますぜ」 

手塚が差しだしたのは、つぎの ような 文字が書かれたメモであった。 

「階段積みを制する者は『ぷよぷよ』を制す」— 

階段積み——今でこそ一般化しているこの積みかたも、当時としては画期的なテクニ 
ックであった。しかも、手 塚 メモ(:は、そのやりかたまで詳細に書かれていたの だ。 

それを読んで階段積みの強さに魅了された山下は、くる日もくる日も、『ぶよぶよ』の 
画面に向かうようになつた。 

後(:なって、あの時メモをくれたのは、手塚の『ぶよぶよ』^^®の一環であった 
ことを知る。しかし、もはや山下にとつて、そんなことはどうでもよかつた。 

『ぶよぶよ』 で、 誰よりも強くなりたい— 

目が覚めてから眠りに就くまで、『ぶよぶよ』のことを考える每日がつづいた。 
気がつけば、仕事用の原稿用紙に〇や X といった記号を書き込み、ぶよの積みかたを 
田^^誤している自分がいた。夢の中でも、幾度となく階段積み五連鎖を積み込んだ。 

そして、迎えた五月の番付公式戦。 山 下は、ついに手塚"教祖 さま々 一郎から初勝利 
を挙げる。それにより、ベ I マガぶよら一番付三位の座^#取。 

しかし、 一度勝利したくらいでは、完全に実力が上回つたとの証明にはならない。 
二度、三度とつづけて勝つてはじめて、真の"手塚越え"が蠢されたと言える。そ 


れがまた、技を S してくれた教祖さまへの"恩返し"にもつながる。 

だから、この大令での手塚戦は、山下にとって特別な意味を持つ試合であったの だ。 
「早くやりましようぜい」 

今、目の煎で、その手塚が試合開始を待っている0 
山下は、ためらうことなく、パッドのボタンを押した0 
ゲ^-4 • スタ- - - 

そこからの二〇秒間、モニターには、信じられないような光景が映しだされる。 

「すげぇ—— j 憲から、ため息が洩れた。 

1 P 側も 2 P 側も、まつた く 同じスピー ドで、 まつた く 同じ 階段積みを している のだ。 
上級者同士の対戦では、ごく稀に、こぅした現象が起きる。 

"ぶよ教祖々手塚一郎は、かつてこう語った。「もっとも効責く階段積みを行なおうと 
する^必ず何回か選択ポイントが訪れる」と。 

それは、八暴ちている組ぶよをどう置くのが輩的に有利なのか、 NEXT ぶよを見 
ても判断しきれないような状況のこと*^2^。 

そんな時プレイ^ -1 は己の勘に頼って、ぶよを積んでいくしかない。その勘が両者 
の間て^^一致すると、まつたく同型の階段積みが生まれる^<口があるの だ。 

さらに、手塚にせよ、山下にせよ、常に- H 子ボタンは下に入れつぱなしであるから、 
組み上がるスピードも一績である。 

寸分違わぬとは、この ことを 言うのだろう。 

まったくの同時に、手塚側と山下側の階段積みが点火された。 

「ちぃぃぃ——っ」 叫んだのは、山下であった。 

わずかの誤差もなく、両フイールドの五連鎖が終る。 

手塚側には、つぎの組ぶよが落ちてきた。 

対する山下側のフイールドに降つてきたの^——一二〇個のおじやまぶよ。 

『ぶよぶよ』では、両者が同時に積み上がった烫口、 2 P 側が勝つ。しかし、両者が同 
時に連鎖を終ぇた時は、先に 2 P 側フイールドにおじやまぶよが降る。 

抽選で 2 P 側に座らされていた山下は、こうした展開になった時占 r で、一本目のゲ I 
ムを捨てるしかなかつたのである。 

先のゲーメスト A チーム戦では「地形効果」で九死に一生を得た山下が、は「地 
形効果」で一本を落とすことになるとは、なんとも皮肉な巡り合わせであつた。 
「おやおや、さっきの威勢はどうしたんですかね、山下さん」 
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二本目—— 

大出が取った戦法は、一本目と同じであった。 

ジャブ連打。 

それも、並 itfl のジャブ連打ではない。 

山中側のフィールドを常に横目で観察しながら、山中に とつてもつとも嫌であろう量 
のおじやまぷ よを 小刻みに送り込んで いる。 

置が三段分開いているなら、「一二六〇占 f で三段/」 

二—一一積みの仕掛けがあと一つのぶよで完成しそうな時なら、 r 四一〇占？一段/」 
そう叫びながら、必暑麻少限の量のおじやまぶ よを 的確に降らせて いるの だ。 

狙つた数だけおじやまぶよを発生させる-誰にでもで きるよ.フ^^ 似ではない。 

おじやまぶよ算二段の男、大93^太ならではの高^^て ある。 

大出がそうした戦法を取ったことにより、必然的に、勝負の決着が つくまでの 時間が 
長びぃていった0 

しかし、だからと言って、配牌運に亩 f れた山中に歯が立つかと言うと—— 
立たないはずであった。 

少なくとも、 一本目の 勝負までは。 

「まずいっス」 

そう山中の口から洩れた時には、何が起きつつあるのか、場内の観客も理解できるよ 
うになっていた。 

山中の配牌が、目に見ぇて悪くなつてきているのだ。 

先ほどまでは、あれほど効率的で華麗な積み込みを見せていた山中が、不要な組ぷよ 
を持て余している。 

そこへ降つてくる大出のジャブ連打0 

もはや山中に勝ち目はなかった。配牌が悪くなった i 、 強引な積みかたを していた 
ッヶが回ってきたのである。 

「俺の負けっス」 

三本目の試合、自身の敗北を決定 づけるおじやまぶよ 三段分が 降ろうとしたところで、 
山中はパツドから手を離し、席を立つた。 

ベーマガ A チーム•大勝つ—— 

「大出よお、どういうことだ？」手塚が尋ねる。 

「山中さんのツキが どこまでつづくかと思いましてね」 


大きく！^吐いてから、大出は言葉をつづける。 

「あの森田さんを破るのだけでも、®のツキを使つたはずですよ。はたしてそのツキ 
が、：^でも残つているのかどうか試したんです」 

「 - J 

遠やツキと呼ばれているものには、蠻里が あると田 心うんです。それを使い果たした 人 
間からは、それまでの幸運が遠のいていく。だから、ジャブ連打で勝負を引き延ばし、 
山中さんには運をたつぷりと使つてもらつた。結果として、今のと おり、 山中さんの配 
牌はどんどん悪くなつていつた—— 

「そうかい-山中のヤツ、コンパィル戦で燃え尽きちまつたつてわけかよ- :// 

がよ、大出。もしも山中の運の量が、 おまえが 考えて いるよりも 上回つ ていたら、どう 
するつもり だつ た？.」 

「負けていたでしようね、®夹に。その時は、教祖 さまに すべてを託したはずです よ」 

「ふん、ツキまくつている時の山中は、いくら俺でも手に余るぜ」 

「またまた」 

「なんにせよ、よくやつたぜ大闘いかたは面白くなかつたがな」 

-と、その^^ 

パン、パン。 

手塚の fm で、渴いた音が響いた。 

山下が、自分の頰を両手で張つているのであつた0 

「教祖さまに勝つて、大出にも勝つ。厳しい闘いだが、負けられない——^ 

そう言つて、己に気合いを入れている。 

柚？ f で道疋された 2 P 側の席に座つた山下は、上半身を伸ばし、 ¥力 強く 握つた 0 

ゆらり。 

これまでとは比べものにならないほどの巨大な闘気が、山下の肉体を押し破つ て、 外 
へ弾けだそうとしている。 

「恐いお人だぜい、山下さんは」 

うつすらと笑みを浮かべ、手塚が、 1 P 側のシ I 卜に腰^^ろした。 

ゆらり。 

その WV も、闘気が分厚い^^の流れ^:つている。 

手塚は、山下を見た。 

山下も、手塚を見ている。 
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「いいだろう。同じ！！^部同士だからと言って、馴れ合いの試合をする気など^®ない 

からな。これで、心置きなく、セメント•マツチに臨める- j 

「かっかっかっ。山下さんらしい焚！！えでうれしいですぜ J 。 

豪快に笑う手塚。その視線を、大出と山中の二人に向ける。「おまえたち二人も異存 
はないな」 

声をださずに、大出と山中がうなずく。 

「よ一し、決まり だ。 大会の最後を飾るにふさわしい闘いを見せてやろうぜい」 

そう 言って、手塚は、大出の背中を押した。「行ってこい、大玛俺たちべーマガ A チ 
—ムの一勝目を奪い取ってこい/」 

山 下 も、プレィ^- シ ートに着こうと する山中に声をかける。「頼んだぞ、山中。お 

前のツキをもってすれば、勝てない相手ではないはずだ」 
r うおおおお——■」場内が沸いた。 

またしても山中が、!1.1评のロゴ入り丁シヤツを脱ぎはじめたのだ。 

さっと手早く裏返し、再び身につけたその胸の部分には、三文字のアルファベツトが 
さん^;と輝く。 
win - 

niw が裏返って win 。 

山中に幸運をもたらす、勝利のスペルだ。 

その光一!零構て見ていた大出は、ごくりと唾を呑み込み、誰にも聞こえないくらいの 
声でつぶやいた。「教祖さま、この試合ばかりは、ベーマガ A チームの捉を破ります。魅 
せる， J とは捨てて、勝ちにいきます- J 

おじやまぶよ算二段、大出綾太。はたして、どのよう^4^で、運を自在に操る男、 
山-に立ち向かうのであろう か。 

司会者が ステ L シ$で マィクを 握った。 

「ただ今より、出版社対抗.激突//:ぷよぷよ自慢決_をはじめます/」 

高らかにファンファーレが鳴り響く。 

静まり かえる場内。 

シュバーン。 

画面*^ でカーバンクルの持った風船がはじけるのに合わせて、ステージ上のメガド 
ライブの立且里が上げられた。 

それが試合開始の合頃であった。 


山中の積み込みスピードは、相変わらず速い0 

はじめから階段積み五連鎖の最終形がわかつているかのごとく、信じられない*^で 
仕掛けを組み上げている。 

対する、大出は —— 

「一二六〇占 f で三段/.」 

「八四〇占 r で二段/」 

4びながら、それだけの量のおじやまぶよを、繰り返し山中側のフイールドに送り込 
んでぃた。 

相手の仕掛けを潰すことが nnS で、小量のおじやまぶよを絶え間な^^らす-「ジ 

ャブ連打」と呼ばれる戦法でぁる。 

おじやまぶよが降る。 

それにもめげず、山中が仕掛けを組む。組む。組む。 

またも、おじやまぶよが降る。 

仕掛けの大事なポイントが埋められてしまつた山中は、仕方なくおじやまぶよを掘り、 
それから、組む。組む。 

降る。掘る。組む。組む。 

降る。組む。組む。 

そのよぅ；^防をしばらく繰り返した後、山中がおじやまぶよを利用した五連鎖を動 
かした。 

たちまちのぅちに埋まつていく大 33^の フイ ールド。 

大出がどれだけ^^にジャブ連打を行なっても、配牌に审¥れている山中の牙城を崩 
すことは できなかったのである。 

山中、一本先取。 

「ちつ。なんとまあ、せこい 戦法を - j 

大出のプレイを見ていた手塚は、明らかにいらついていた。大連鎖を好む"ぷよ教 
祖 "にと って、ジャブ連打はもっ とも^!#^る 闘いかたの一つなのだ。 

一方、山中が一本取ったにもかかわらず、その 菁後 にいた山 下は、蒼ざめ た 霧を し 
てぃた。 

「山中のヤツ、まさか——^ 

山下が凝視しているのは、山中の汗であった。額には幾つもの汗の玉が噴きだしてお 
り、 T シヤツはべつとりと肌に吸いついている。 


139 



バトル•オブ•ぶよぶよ? 


手塚はチーム•メィトの大出を見た。 

大出は何も喋らず、次の試合 —— 山下 VS 塚本戦を凝視している。 

「大出ょぉ」 

手塚が声をかけた。 

じや山中は任せたぜ。俺は山下さんとやらなきやならんからな」すでに自分たち 
の^^^出が決まっているかのような口ぶりである。 

「手ごわいですね」大出は頭を掻いた。 

「ふん、 そう 言いながら も 笑つ てるじやねぇ か。^^ はあるんだ ろ？」 

「さあ、 ど*フでしよ I 

「かっかっかっ。楽しみに してる ぜ い」 

豪快に笑う手塚。「おおっと、山下さんたちの勝ちが決まっ たよう だぜ——^ 

モニターの中では、山下のじつ(:高速な階段積み五連鎖が炸裂していた。 

二—〇。 

先刻のゲーメスト A チーム戦から勢いに乗る山下が、『ぶよぶよ』開発チームのディレ 
クタ！塚本を撃破し、ベーマガ B チームの決_出を決めたのであった。 

試合を終えた山下たちに、森田が歩みよってくる。 

「僕らに勝った以上、！^してくださいよ。健闘を祈ります」 

そう 言って、森田は手を差しだした0 

その^5には、すでにあのさわやかな笑みが戻っている。 

健康的な肌の鸟涼しげな視線。 

森田ぶよ道。 どこまでも 好！！ 畢である 0 
山下は両手で、力強く森田の手を握った。 

「やりますよ。 たとえ それが、 因 心 ある 教祖 さま 相手で もね——^ 

ステージ上から、山下は客席に いる 手塚を見た0 
手塚も山下を見て いる。 

ぶつかり合った視線と視線が、激しい火花を散らした。 

それから五^ 

再度の視殺戦が、舞台を入れ替えて繰り広げられる。 

手塚がステージ上。山下が客席。 

手塚と大出のべーマガ A チームが、#ス—パーファミコン A チームを破り、：出 
を決めた直後のことである。 


長きに渡る闘いも、ついにその最終戦を 迎えようと していた0 
ベーマガ A チーム VS ベーマガ B チーム- 

この大会の_が、同門対決になろうとは、一篇が相溪できただろうか0 
ステージ上のメガドライブを囲むようにして、四人の男が立っていた。 

常に観客を魅—るプレイを心がける"ぷよ教祖へ手塚一郎0 
おじやまぷよ算二段、大出綾太。 

"究極ぶよ奥義//を隠し持つセメント•ぶよら一、山下 章 0 
運を自在(:操る niw の男、 OJ 参 一 ^ 

重苦しい^^が場内を覆つていた。 

最後の闘いがはじまろうとしていた。 

各究 極1^1 よ劃 | 

「教祖さま、^^^^案があるんだが_ 

はじめに口を開いたのは、山下であった。「なあに、俺たちが闘う組み合わせについて 

だが-^一 試合、山中と大出。第二試合が俺と教祖さまってのはどうだい？」 

それを聞いた手塚は、大出と目を合わせ、にやりと笑みを浮かべる。 

「気が合い ますな あ。ちよつ と 剪大出に山中は任せると言つ たところです ぜ」 

「ありがたい-教祖さまには、きちんと恩返しをしておかなきやならんからな」い 

つにも増して重々しい声である。 

「ところで、こちらからもひとつアイデアがあるんで すがね—— j 手塚の北樣の i7trH45a が、 
微かに揺らいだ。 

「何だ？」 

「この試合に、ベ ー マガぶよら 一 番付を賭けてみませんか？番付公式戦とルールが ち 
がうとはいえ、それだけの M は十分 ある 試合だと思いますぜ。勝ったチームが、零 
一位と二位。負けたら三位と四位。そんなと ころでどうです？」 

しばし押し黙る山下。その唇の端に、笑みが溜つてくる。 

「-おもしろい。俺たちベーマガぷよら一の命とも言える番付を、この試合で決めよ 

>フってい*フのか」 

「ええ」 








無難に まわしを 行なつた山中が、ー セットを 先取した。 

啞然とする森田ぶよ道。 

それなりのスピードで五連鎖を動かしたのに、なぜこんなに差がついて負けてしまう 

のか- そうとでも 言いたけな顔をしている。 

焦る森田の耳に、声援を送る山下の声が飛び込んできた。「いいぞ山中、もう一本だ/.」 
森田の動きが止まった。 

「ヤ、マ、ナ、力、—— ？」 

っぶゃぃた。 

どこか遠くをさぐるような目をしている。 

先刻までのさわやかな笑みは、もは戈林田のには残つていない。 

額には汗がうつ すらと 浮かびはじめている。 

第ニセットが開始された。 

展開は、先ほどの試合と、まつたく同じであつた。 

山中は、 まるで 最終形を知つ ている かのごとく、階段積みのピースを猛スピ I ドでは 
め込んでいく。 

対する森田は、待ちの広い積みかたでの階段積み五連鎖だ。しかし、効率を考えて組 
ぶよを置いていく分、わずかながらもロスタィムが生じる。 

その結果、またしても連鎖を先にスタートさせたのは山中であつた。 

決して、森田の積み込み震が遅いわけではない。山中のスピードが異常なのだ。 

「うおおおお —— J 

場内の®尸の大きさが、山中の成し遂げたことがどれほどの^ if であるのかを表わし 
てぃた。 

ぶよキング•森田ぶよ道、敗れる—— 

ぶよフアンにとつて、それは大変 i 件であつた。 

「そうかあの山中サンか- j 

プレィヤ！シートを立つ時になってようやく、森田は、山中という名の男を思いだ 
していた。 

年のは じめ、『ぶよぶよ』 の PR _ て、 森田が出版社を まわつ ていた時の こと だ。 
各！！^部の腕自慢の ぶよら 一たちをつぎつぎと薙ぎ倒していつた森田に、ただ一人だ 
け勝ち越した男がいた。 

黄色い T シヤツを着た、-¢5 101 の男であった。 


その男は、取り立てて積みかたが優れていたというわけではない。ただ、まるで神と 
契約でも結んでいるかのように、望む色のぶよがつぎつぎと落ちてくるという幸運をも 
つてして、森田を打ち破つたのである。 

その男こそ、山中なのであつた。その時とそつくり同じ闘いが、今、この場で再現さ 
れたのである。 

「やれやれ、山中サンとは徹底的にが悪いようですね一 j 森田は半ば諦めたよう 
な顔で、席を立つた0 

目の煎ては、山中が派手なガッツポーズを作り、大会初勝利の味を噛みしめている。 
「やつたつス/勝つたつス/ストレ1卜つス / J 叫ぶ山中。 

番狂わせに、場内^^く。 

「や、やりましたね。山中のヤツ、あの森田さんに勝ちました よ」 

一^もまた、興奮冷めやらぬ口 M だ。「ても、僕との練習では散々だつたのに、どうし 
て森田さんに勝てたんでしよう？」 

そのに答えたのは、手塚であつた。 

「そうかい-ヤツめ、これを溜めてやがつたのか-^ 

$1な S をしている^!に、解説をはじめる0 

「ツキ、だよ。運と言つてもいいぜ。山中のヤツ、森田さんとの対戦のために、今日の 
すべての対戦を犠牲にして、ツキを溜めていたつてわけよ」 

「でも教祖 さま、 だからつて、溜めていたツキをこの一戦で使うなんて、そんな都合の 
いいこと がで きる ものなんですか？」 

「にわかには信じがたいがな、あれを見ろよ——一一 
手塚が顆で指したのは、山中が着ている T シヤツであつた。 

山中がかつて主宰していたサ ー クル 「 niwj のロゴが刻まれているはずの黄色い T 
シヤツである。 

それに目をやつた^!はとした0 
胸の部分の文字が変わつていたのである。 
win - 

niw が裏返つて win (勝利)。 

試合開山中が T シヤツを裏返しに着直したのは、このためだつたのだ。 
「山中にとつてのジンクスなのかもしれないがな。 T シヤツが裏返つている時は勝てる 
という— まあ、も 一 ^もそれで^にツキを操つている と一 ^たら恐ろ^^い男た ぜ」 
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「それでも番付の座を賭けてまでやるっていうの か」 

「男(:二言はない っス」 

「よし' そこまで言うなら 見届けて やろう 。行つ てこい/ .1 
山下が、山中の肩を力強く叩いた。 

森田ぶ よ 道 VS 山-54^——この一戦をもって、の闘いの火蓋が切って 落とされ 
ることにな つたので ある。 

「さつ、早く席について ください」 

大会の進行が$疋の時間よりも大幅に遅れているのを心配した司会者が、山中をプレ 
イ^— •シー トへと 急がせる。 

「それでは、はじめます。レデイー、—— j そこまで言いかけたところで、司会者の言 
葉が止まつた。 

場内がざわめく。 

原因は、山中であった。 

プレイ^-ンートに座った山中が、黄色の T シャツを脱ぎ、上半身裸になったので 

ある。いや、それは一瞬のことで、 T シヤツを手早く裏返すと、再び身につけた0 
「お待たせしました。これで準備は OK つス」 

呆気にとられる0311をよそに、山中はメガドライブのパッドを握り、視線を画面に向 
けた。 

我に返った司会者が叫ぶ。 

「な、なんだかわかりませんが、はじめます。レデイー、ゴ—ッ/」 

試合開始。 

組ぷよが落ちはじめた。 

誰もが固唾を飲んで画面を見つめている。 

観客のほとんどが考えていることは同じであつた。 

(木林田ぷよ道が、どれだけ派手な勝ちっぶりを見せてくれるのだろう- } 

期待に応えるかのように、森田はスピーデイに積み込んでいく。 

この時森田の取った戦法は、階段積みであった。？^の知れない相手には、とりあ 
えず勝率の高い戦法で勝ちにいこう——それが森田の腹づもりである。 

「堅実だねぇ、森田さんは」手塚が小さく笑った。 

「どれどれ、山中のほうは- j そう言いながら、山中のフイールドへと視線を移す。 

山中の戦法もまた、階段積みだ。 


しかし、森田の作つている階段積みとは、いささか積みかたがちがう0 
森田が、つぎ(:どんな色の組ぶよがきても対^ できる よう「待ち」を広く仕掛けを乍 
つているのに対して、山中の階段積みは、じつ(:直^; g なので ある。 

まるでスタートした時から最終形を決めていて、 そこに パズルのピースをはめ込むか 
のように、組ぶよを置いているのだ。 

自分の望む色の組ぷよが常に落ちてきてくれるのならば、山中の積みかたは最も効率 
的と言えるだろう0 

しかし、つぎ(:落ちてくる組ぶよが乱^で決定されている『ぶよぶよ』は、最終的に 
と勝負す.るゲームなのである。 

勝つためには、今、落ちてきている組ぷよと、画面*-^に表示されている 「next 
ぷよ」を見ながら、そのつぎにどんな組ぶよがきても効率良く利用できるように、待ち 
の広い積みかたをしていく必要がある。 

麻雀でいうなら「上がれる^ f の高い打ちかたをしていく」。そういう柔軟性が要求 
されるのだ。 

山中の積み込みスピードは、異様(:速かった。だが、 NEX 丁ぷよを見ているのか、 
の®一-について考えているのか、 ということになると 疑わしい。ただひたすら、自 
分が最初に思い描いた最終形をめざして、積み込んで いる だけのよう(:見える。 

「ちっ」 

手塚が舌打ちした。「あいつ、俺たちが研究してきた階段積みの作りかたを忘れちまつ 
たのかよ。そんな積みかたをしているから、これまで一勝も—— 

そこまで言いかけて、手塚の口の動きが止まつた0 
落ちて きている ので ある。 

山中の狙っている組ぶよがつぎつぎと。 

抜け落ちていたパズルの ピース が、 はまる。 

はまる。 

はまつていく。 

無駄な組ぶよがまったくない。 

瞬く間に階段積み五連鎖が完成した。 

その占ホィントに、山中が色ぷよを落とす。 

遅れること約一秒。森田も階段積み五連 f スタートさせた。しかし、その時間差は 
如何ともしがたい。 
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その 北摄には、もう ひとりの コンパイル代表、塚本雅信がつづいていた。 

塚本は、『ぶよぶよ』開発チームのデイレクターである。森田と®、『ぶよぶよ』のあ 
らゆ る秘亦 3 を知り尽くす男だ 0 

「おつぎはベ' — マガ B チ' — ムの入場です' どうぞ/」 

司会者のその台詞が終わるか終わらないかのうちに、一人の男が、ステージ上に設置 
されたプレイ^-シートの脇に現われた。 

山下章であった。 

なぜ一人だけなのか——観客の多くは！®:に思ったにちがいない。 

- CO 

司会者に歩み寄った山下は、マイクを借りると、大きな声で部屋の後方に向かって叫 
んだ。 

「山中、出番だぞ/」 

待つ こと 一〇秒ほど。 

ざわざわ とする 客席最後列——立見席の人垣をかきわけて、山中が姿を見せた。 

黄色い T シヤツが、ひときわ映ぇる。胸の部分には、山中がかつて主宰していたサー 
ク ル 「n e W id e a writers (新しき 田 心 相 心を持った物書きたち)」の通称 
名 「 niw 」 のロゴが記されている。 

山中の^には、深い疲労の色が浮かんでいた。 

先ほどのゲーメスト A チーム戦を終ぇて以来、会#後方に置かれたメガドライブで、 

『ぶよぶよ』をやりつづけていたのだから 無理 もない。 

(ヤツめ、相当の特訓をやりやがったな。だが、付け焼刃であのコンパイル•チームに 
つ* フ じる力ど* フカ -^ 

山中の ふらふらと した足取りを見なが ら 、客席の手塚はそう思った。 

そこへ、山中の特訓相手をつとめた"サイ JAXS もどき々 の！^がもどつてくる。 

「教祖 さま、まずいですよ」 

§の顔は真っ蒼だ。「かなりの試合数をこなしたんですけどね、山中のヤツ、僕とい 
い勝負をしているんですよ。今日がデビユ！戦の僕とですよ。この分では、 とても コン 
パイル•チ I ムには —— J 

S の話の途中で、二人の特訓風景を見ていた f が口を挾む。 

「積みかた自体も強引なんですけどね。それに加えて、読みが悪い というの か、運がな 
いという のか。山中が狙つていたのと、 ことごとく 逆の配牌が くるんですよ」 


「そう*-■」 3 

手塚は目を伏せた。「どちらかっていえば、山下さんたちのチ^ —ムと決勝を闘いたかっ14 
たんだがな。山中がその調子では望み薄か ^ L 

しばしの間をおいてから、目をかつと見開き、言葉をつづける。 

「だが、こんな大事な場®て スランプに なるとは、所證はそれだけの実力しかなかつた 
ということ。 俺たちが！^して、 さらには 山中を ぶよら 一 番付の二位から微落としてや 
るまでだ」 

厳しい語調てあった。 

はたして、 手塚の撒が ステージ 上の 山中に届く のか どうか。 

一人目の対戦が はじまろうと していた。 

すでにコン。ハィル側のプレィ^-シートには、森田ぷよ道が座っている。さわやか 

な笑みを浮かべ、涼し気な視線を画面に送つているのは、いつもと同じだ。 

(とにかくこの 男を破らない ことには、 俺たち の 勝利はない) 

ここまで 一人でべーマガ B チ ー ムに 勝利を もたらしてきた 山下は、 かつてない 大一番 
に臨む心境で、プレィ^- シートに座ろうと した。 

とそのとき- 

山下の行く手を、横から伸びてきた手のひらが阻んだ。 

山中であった。 

「山下さん、ここは俺にやらせてください」 

「しかし一 j 山下は§を躊躇する。 

「たとえ俺が負けても、山下さんが二試合目で勝てば、森田さんとの決着戦ができるじ 
やないつスか。同じことつス よ」 

「一•」 

「お願いします。もしもこの 試合で® するようなら、 俺は ぶよら 一 番付二位の座を返 
上するつもりつ ス」 

「おまえ、相手が誰'だかわかつ ている のか」 

「わかつてます」 

「あの森田ぶよ道だぞ」 

「はぃ」 

「強ぃぞ」 

「——はい」 



_|| |バトル•オブ•ぶよぶよ ^ 


山下がまわしている$に、ゲ I メスト側にも赤玉一個分のおじやまぶよが降ってい 
った。むろん、ゲーメストの男も、おじやまぶよの土台の上で「まわし」をはじめる。 

再び、山下側に赤玉一個分のおじやまぶよが降る。わずかではある'が、まだ上部にス 
ぺースが残っているので、そこでなおも山下は「まわし」をつづける。 

ゲーメスト側のフイールドにも、山下にほんの少しだけ遅れて、二回目のおじやまぶ 
よが降っていった。再度「まわし」を行なうが、まわしていられる時間は、なぜか山下 
よりも短ぃ。 

そして、驚くことに。 

三回目のおじやまぶよで、左から三列目が画面 h 部まで積み上がったのは、両者まっ 
たくの同時であった。 

『ぷよぷよ』では、両者が同時に積み上がった？！ H 口、2プレイヤー側が勝つようになっ 
ている。この現象を、シミユレーション.ゲーム用語を使って、「地形効果」と呼ぶ。 

この試合で、2プレイヤー側に座っていたのは、山下であった。 

「まわし」と「地形効果」を_して、薄氷を踏む思いの勝利を飾ったのである。 

「ほらね」客席の大出が、うれしそうに手塚を見た。 

「なるほどな、まわしの効率つてわけかい」うなずく手塚。 

「教祖さま、まわしている組ぷよが、どのような条件で床に接着してしまうかご存じで 
す力？」 

「うれしい一^をしてくれるねえ。たしか、接地時間の合計が、ある数値に達した時に、 
接着するんだったよな」 

「ええ、それから回転数が、八回を数えた 時 も 接着してしまいます」 

「つてことは、接地時間の合計が許容籠ぎりぎりになるように、八回まわせれば、理 
想的なまわしつてわけか」 

「そこまではむずかしいですけどね。でも、今の山下さん のまわしの 効率が、ゲ ー メス 
卜•チ I ム よりも 良かった こと だけはたしかです。地形効果は予想外でしたけどね」大 
出が笑った。 

それに応えるように、手塚も太い笑みを浮かべる。 

「いずれにせよ、これで流れは山下さんのものになつたぜ」 

手塚の予言は的中した。 

今の勝利で山下の目が覚めたのであった。 

(そうだ。やはり階段積みなのだ) 


山下の肉体の中に押し込められていた闘気が、再び溢れはじめる。 

(挾み込みもたしかに強い。だが、俺は信じる。階段積みのほうが速い。階段積みのほ 
うが強い) 

これまで、自分が鍛錬を積んで きた 技術に賭けて みる—— 

シンプルな答ぇであった。 

山下は、この試合で^ i ： 訓した技を使うのをやめた。愛すべき階段積み五連鎖て、 
とことんまで 挾み込みと闘ってみ たくな つたのだ。 

切れのいい階段積み五連鎖が、つぎつぎに炸裂していく。 

そこからの展開は、圧麗であつた0 

山下が、 gn を成し遂げ、見事にゲーメスト A チームを撃破した時ラオツクス. 
コン ピュータ館の窓の外には、早くも夕闇が忍び寄っていた。 


Tg 溜め て いた男 _| 

勝に進出す る 四チームが決まつた。ト ーナメ ント表の左側から、 

コンパイル•チ I ム(森田•塚本)。 

べーマガ B チーム(山下•山中)。 

© スーパーファミコン A チーム。 

べーマガ A チーム(手塚•大出)。 

いずれ劣らぬ強者たちであった。 

大会の才1プニングから経過すること、すでに四時間近く-^0なんとも長い闘いに 

なつたものである。 

これほどの長時間、を維持しつづけてきただけでも、雲馨出の四チームは、 
賞賛に価するのかもしれなかつた。 

「さあ、いよいよまずは第一試合、コンパイル•チ I ムの入場だ/」 

観客に疲れを感じさせぬ よぅにといぅ^ g からなのか、司会者は ひときわ大きな 声を 
張り上げた。 

コンパイル•チームがステ^―ジに上がってくる。 

先頭を歩くのは、森田ぶよ道だ。 

さわやかな笑顔。健康的に日に焼けた肌の鸟見る からに 好 11 旱 との 印象を 受ける。 


144 






手塚が口を挾んだ。「この対戦で、山下さんが負けたら、もう山中の出番はなくなるん 
だぜ」 

「大丈夫っス」 

山中は、不敵な笑みを浮かべた。「山下さんは負けないっス。昨夜、俺と練習したあ 
の技が あります から」 

「あの技 —— ？」 

手塚が聞き返そうとした時場内がものすごい6尸で包まれた。 

ステ I ジ上を見ると、ゲーメスト A チーム第二の男が、山下から一本を先取している。 

「おいおい、やばいぜ。山中ょお、これでも-■」 

言いながら振り返ると、山中と^!は、すでに会#? t 方のメガドラィブへと向かって 
ぃた。 

「やれやれ」 

手塚は腕を組み、椅子に深く座り直した。「そこまで自信があるなら、見せても らおう 
じやねぇか。"あの技々ってやつを、 ょ」 

山下 VS ゲ I メスト A チ—ム第二の男。 

そのニゲーム目がはじまつた。 

(ここで使うしかないか) 

山下は！^を決めていた。 

すでに山中が敗れており、自分自身も〇|一。 卜— ナメン トを 勝ち上がるには、まず 
は二連勝してこの相手を破ってから、勝者同士の決着戦にも勝利しなければならない。 

まさに絶体絶命と言つてもいい場面であつた。 

ここで試合の流れを変ぇるには、昨夜遅くまで山中と特訓して完成させた、あの技を 
使うしかない。 

その名を、究極ぷょ奥義— 

いく ぞ。 

決めるぞ。 

—ところ力 

崖つ淵にいるプレツシヤーが、山下に致4なミスを犯させた。肝心なぶよを、誤つ 
た位置に積んでしまつたのである。 

結果として、山下のフイールドに作られたのは、いわゆる普通の階段積み五連1てあ 
つた。 


しかも、ゲーメストの男のほうが、挾み込み五連鎖を完成させたスピードが速い。 

ゲ ー メストの 男が仕掛けに点火す るのに 遅れること〇•二秒。山下が五連鎖を スタ ー 
卜させた。 

「負けちまつたか — j 

客席の手塚が、残念そうにつぶやいた。 

赤玉二個以上のおじやまぶよを送り合った場合、先に仕掛けを動かしたほうが、まず 
高い M -で勝利を握れる。わずか〇.二秒と言ぇども、『ぷよぷよ』で勝敗を決するに 
は、十分すぎる時間なのである0 

力- 

「いや、まだわかりません よ」 

言ったのは、手塚の隣りの席に座っている細身の男であった。 

胴が細ぃ。 

腕が細ぃ。 

首が細ぃ。 

眼鏡が細ぃ。 

何もかもが細ぃ。 

しかし、細いながらもその身体は、引き締まった筋肉て構成されている。 

大出綾太でぁった。 

の勝負はここからです」 

山下側のフィールドに、赤玉一個分のおじやまぶよが降る。 

たちまちのうちにフィ ー ルドの約半分が埋まった。 

そのおじやまぷよの上で、山下は、つぎに落ちてきた組ぶよを、 くるくると まわしは 
じめる。 

「まわし」と 呼ばれるテクニックであつた。 

組ぷよを回転させることによって、ぷよが地面に接着するまでの時間を引き延ばし、 
おじやまぶよが降ってくるのを遅らせる技術である。 

左から三列目が先に上まで積み上がってしまったほうが負けとなるのが『ぶよぶよ』 
のルールであるから、致死量のおじやまぷよが発生した豐口、それが降ってくるのを少 
しでも遅らせたほうが、わずかながらも延命で きる のであった。 

生き延びている間に、ひよっとしたら、相手側がゲ^~ム•才— バ '—になってくれるか 
もしれ ない。 その 可能性に賭けて、 まわしを 行なうわけで ある。 
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(なんだと——^.) 

山下の視線の先には、ゲ I メスト A チ I ム側のフィールドがあった。 

八組、計一六個のぶよが、ひとつの法則に従って積み上がってぃる。 

その積みかたが§なのであった。 

ベーマガ置部で一般的となつている必屢「階段積み」とは、明らかにちがう。 

縦一列に積まれた三個の同色ぶよの間に、別の色のぶよ 一 f 挾み、その挾み込まれ 
たのと同じ色のぶよ三^、さらにちが^^のぶよを挾みながら隣りの列に並べている。 

これが「挾み込み」と呼ばれる積みかたであることを山下は知っていた。 

さらに、ゲーメスト A チ I ムが、「挾み込み」を使って一回戦で勝利したことも、山下 
は知っている。 

しかし、これほどまでに- 

これほどまでに、手早く「挾み込み」を積み込むことができるものなのか。 

山下の背を、ぞくりとするものが疾りぬけていった。 

『ぶよぶよ』の上級者対戦では、十字ボタンを下に入れっぱなしにして、ぶよを常に高 
速落下させながらプレィするのが1である。 

事実、山下をはじめとする、ベーマガぶよら一番付の上位陣は、皆、十字ボタンを下 
に入れたままで、「階段積み」を完成させることができる。 

けれども、その^^で「挾み込み」を積み込むのは、おそらくそう f にはできない 
はずだ。 

逆に、ゲーメスト A チームの男たちにしてみれば、このスピードで「挾み込み」はで 
きても、「階段積み」を作ることは困難なのではないか。 

技術を習得するとは、そういうことなのだ、と山下は思う。 

『ぶよぶよ』にはさまざまな戦法が存在するが、「勝つ」ということを1麗にした受口、闘 
いかたは何種類かに限定されてくる。 

その中からベーマガ軍団が選択したのが「階段積み」であり、ゲ I メスト•チームが 
選択したのが「挾み込み」だったのだ。 

両一^部では、勝つことだけを目的に、そのひとつの技術をひたすら磨き込んできた。 
もしも &列をだして、さまざまな技術に手をだしていたら、今ほどその技を使いこなせ 
ていたかどうかは疑 ST てある。 

たったひとつであっても、徹底的に鍛ぇ上げられた技術を身につけている人間は強い。 

そういう 観*からすると、べ^ —マガ軍団とゲ^—メスト•チ^—ムは、同じ種類の人間な 


のか もしれ なかつた。 

そして、迎えたこの対街 

階段積みが強いのか。 

それとも、挾み込みが強いのか。 

両者が、ひとつのモニターの中で、磨き上げられた技術をぶつけ合おうとしていた。 

力 し力し 
〇丄一。 

山中は、じつにあつけなく敗れ去つたのであつた。 

一回戦から通じて、これで四連构どうにも技の切れが悪い。やつていることがすべ 
て裏目、裏目にでているような印象を受ける。 

山下の試合を見ることなく、山中は観客席へと戻つていつた。 

そのあまりに ふがいない闘いぶ りに、 手塚が声を荒げる。 

「山中よ お、 セメント. タツグの一員にしては、情けねえな。ベ ー マガぶ よら一 番付二 
位が泣くぜ」 

それに対一 i て、山中は何かを答えようとしたが、あと一歩のところで思いとどまり、 
別の言葉にすり替えた。 

「すみませんでした」 

「たしかにあの挾み込みは強いぜ。しかしなぁ、もうちよつと粘つてくれてもいいんじ 
ゃねぇか」 

なおもつづく手塚の追求に、呑込みかけていた言葉が、山中の口をついてでる。 

「ですが-^ 

「一 J 

「溜めていたんス J 

「溜めていたつて、何を？」 

その問いには答えずに、山中は別の話を切りだした。 

「ところで、板碁さん、ちよつと付き合つてほしいんスが」 

「いいけど、何に付き合えつていうんだい？」すでに一回戦で敗退していた"サィ JA 
XS もどき々の^^が、怪訴そうな顔をする。 

「つぎの試合のための練習つス。うしろに置いてあるメガドラィブを使つて、俺と対戦 
してください」 

「ちよつ と待て」 
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この二人 —— ベーマガ A チームの戦いかたは、山下と山中のベーマガ B チームとは、 
$的に異なっていたのである。 

山下•山中は、対^^手に勝つ こと だけが目的の セメント •プレイを 良しとしていた0 

それに対して、手塚.大出は、試合に勝つ ことはもちろん だが、その中で r いかに 魅 
せるか」という点に重きを置いていたのである。対霜手だけではなく、観客とも贊 
をしていた、と言つていいだろう0 

この一回戦で、両チ I ムが使った技を比べてみれば、それは一目^^であった。 

山下•山中は、ひたすら階段積みの五連鎖。 

一方の手塚•大出は、八連鎖、六連鎖、六連鎖全消し、折り返しの八連鎖。 

あまりにも対照的なこのニチームが、同じべーマガ代表に している ことが不田議 
ですらあった0 

「さてと、一回戦が終わったわけだが、大出よぉ、俺たちの！；！^^は、どんなもんだ 

と©ラ7」 

「ひととおりのチ I ムを見たかぎり、こちらのブロックでは、決勝までは残れそうな気 
がしますね。だから五〇パーセント以上、ってところですか」 

「同感だな」 

「大変なのは、山下さんたちのチームでしよ。向こうのブロックで は、：^ にで てく る 
までがひと苦労だと思いますよ。森田さん率いるコンパイル•チームがいるし、それに 
もうーチ 1- 5-■」 

「ほう一大出も気づいていたか」 

「ぇぇ。山下さんたちがつぎの試合で対戦する、あの二人一？相当な腕の持ち主です 
ね。"本物のぶよら一々と言ってもいいんじやないですか」 

「山下さんもクジ運が悪かったよな。®するには、あのチーム、コンパイル、 そして 
俺たちに三連勝し なけり やならないんだから」 

「ベ I マガ•チーム同士での^^はできますかね？」 

「さあな。ま、つぎの試合をゆつ くりと 見せてもらおうぜ 。 i 口に よつては、この試合 
で勝ったほうが、俺たちの：^の相手になる可能性だってあるわけだからな」 

手塚の言葉が途切れる のと ほぼ同時に、二回戦の第二試合が はじまろうと していた。 

司会者が、山下•山中の相手と なる チ I ム - すなわち、手塚と大出が"本物のぷよ 

ら一々と認めたチームの^刖をコ I ルする。 

「それでは、ゲーメスト A チームさんの入場です/」 


§日まわし 


襄の期待が高まっていくのが、山下にはわかった。 

突き刺すような視線が、ベ I マガ B チームの山下と山中、さらにはゲーメスト A チ^~~ 
ムの二人に注がれている。 

一回戦を振り返ってみると、コンパイル•チーム、べーマガ A チーム、べーマガ B チ 
1ム、そしてゲー メス ト A チームの四チームが、他のチームに比べて 圧^： g な短時間で 
試合に勝利していた。 

そのうちのニチームが、いよいよ直接対決に臨もうとしているのだ。 

はたして、 どれ だけ高度なテクニックの応酬を見せて くれる のか。 

場内にいた観客はもちろん、試合を行なう山身も楽しみで ならな かつた。 

二回戦、第二試合。べーマガ B チーム VS ゲーメスト A チーム。 

ベーマガ B チーム側のプレイ^-シートには、黄色い T シャツを着た、スポ！ソ別 

りの男が座っていた。 

肌の色が、透きとおるように白い。 

ベーマガ B チ—ムの先鋒、 ぶよら一 番付二位の山^^である。 

一回戦の対 テクノポリス 戦では、山中は〇丄一でまさかの敗北を喫していた。その後 
に山下が四 S したからよかったようなものの、もしもべーマガ B チームが一回戦敗退 
となっていたら、山中の責任は後々まで追求されていたはずである。 

(今回は勝ってくれるだろう) 

会場内にいるべーマガ i 者の誰もが、そう信じながら山中の闘いを見つめていた。 

「それでは S はよろしいですか。レデイーッ、ゴーッ/」司会者が叫んだ。 

試合開始でぁる。 

山中と、その相手となるゲーメスト A チ^ムの男が、落ちてくる組ぷよを、それぞれ 
最適と思われる f へ積み込んでいく。 

七組目、八組目 —— 

それだけの組ぷよが落ちて きたと ころで、試合を眺めて いた 山下の顔から、 さっと 血 
の気がひぃた。 

■な-■」 

叫びそうになった声を、必死に押しとどめた。 
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gji g バトル•オブ•ぶよぶよ :- 


「わかつてますつて」 

眼鏡の奥で、大出の瞳が鋭ぃ光を放った。 

試 A 口が開始された。 

それから三五_後。 

場内が、これまでのどの試合よりも、大きな&尸で包まれることになる。 

大出が、華麗なる技を披露したのであった。 

六連鎖全消し —— 

名付けるならば、そのようになるだろう。 

六連鎖を終えた後、画面上にひとつのぷよも残らないようにすベて消す。そういう技 
である。 

言葉に する のは聾だが、実際に その 技を行なうのは、困難を極める。 

なによりも、配牌の運に、大きく左右される。全消しというのは、たとえ仕掛けが{元 
成していたとしても、それを作動させる組ぶよが、すぐさま落ちてきてくれないことに 
は成功しない。さらに、その組ぶよのうちのひとつの色ぶよが、連鎖後に余つてし まう 
よ>フ では、全梢しとはならない。 

相手に赤玉を送り込めるだけの連輯で、なおかつ全消しを成功させるには、かなりの 
高度な技術と、相当の強運を必要とするのである。 

「魅せてくれるじやねえか」 

観戦していた手塚が、満足そうな笑みを浮かべた。 

手塚には、わかっていたのである。 

大出の六連鎖全消しが、単なる偶然の霧ではないということが。 

かぎりなく 可能性を追求した結果、生まれた ものであるということが。 

今の試合、大出は四連鎖を組んだ時占 r で、すでに四連鎖全消しの仕掛けを完成させて 
いた。相手側フィールドの左から三列目が積み上がっていた SB を考える と、あとは、 
点火す る 色が落ちてくれば、それで目的 どおりの 全消しをして、試合は終わつていたは 
ずで ある。 

しかし、 その 色が落ちて はこな かつた。 そこで 大出は、手早く方針を S することに 
した。 

五連鎖全消しに、である。 

ところが、落ちてくる組ぶよを どう 利用しても、五全消しの仕掛けを完成で きそ 
うにない。 


そこで、 さらにもう 一度、方針の変更を図る。 

新たなる目標は、六連鎖全消しだ。 

たとえるならば、麻雀における「回し打ち」 のよう；：；； を、大出は 行なつていたの 
であった。 そのよう に、二度の目標変更を経て、 ようやく 披露で きたの が、今の六連鎖 
全 消しな ので ある。 

「『とこぶよ』と同じく、『ふたぶ よ』 にも全消しボーナスというのをつけてほしいです 

よねえ。せめて三九〇点もらえれば、赤玉が一個増えたのに」 

そう言つて、大出は唇を尖らせた。 

あと何点多ければ、赤玉が一つ増えるのか —— 落下ボーナスも考えに入れなければい 
けないから、誰にでも瞬時にできる ようなことでは ない。 おじやまぷよ算 二段を所 
持する者ならではの台^である。 

つづくニゲ I ム艮 

大出が繰りだしたのは、「折り返し」という高度な技を織り混ぜた八連鎖であった0 

「この S は、四八九八〇占 f 落下ボーナスを加えて、赤玉が二三個、大ぷよが一個、 
小ぶよが五個、ってとこですか」 

例によって、まだ連鎖の$で、どれだけの量の おじ やまぶよが発生す るの かを 言い 
当ててみせる。 

手塚、二—〇。大出、二—〇。 

ベーマガ A チームの完勝であった。 

大含4 く場巧 

「ブラボ1/」 

「日 M 咼だぜつ/」 

「君たちには、誰も勝てない ィィ/」 

試合を終えて、自分の席に 戻ろうとする手塚と 大出に、観客から嵐の ような 拍手が贈 
られた。 

それに応えるように、軽く手を振りながら、席に着く二人。 

「ま、俺たちらしい試合ができたよな」と、手塚。 

「最後の試合、$は、もう一連鎖のばしたかつたんですけどね」大出は^！^だ。 

「おう、 そういう 向上心はいいねえ。勝負なんてのは、観客を沸かせてナンポの もの だ 
からな」 手塚が笑つた。 

そ*フなの' r ある。 
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二連鎖、三連鎖。 

それだけの仕掛けを手際よく積み込んでいく。 

四連鎖、五連鎖。 

ここまでの仕掛けができれば、 あとは 作動させれば勝ちで ある。 

が、手塚は積み込むことをやめなかった。 

六連鎖。 

やめない。 

七連鎖。 

まだやめない。 

八連鎖。 

ちらりと 相手のフィ I ルドに視線を送る と、ようやく 点火 ポィントに、 色ぷ よを落と 
した。 

連鎖がはじまる。 

二連鎖、三連鎖、四連鎖……。ぶよよん、 という^^な 効堡日と共に、 つぎつぎと 仕 
掛けられたぷよたちが消えていく0 

その時一まだ連鎖が行なわれている途中で、試合を見守つていた大出がぼそりとつ 
ぶやいた。 

「この連鎖は、四五七二〇占 r ですね。ということは、落下ボーナスを入れて、赤玉が二 
一個、大ぶよが四個、小ぶよが一個、ってところですか」 

六連鎖、七連鎖、八連鎖。 

連鎖が終ゎった。 

電撃王側の画面の上部に、ずらりと六個の赤玉が並ぶ0 

赤玉六 個 以上の予告ぷよは、両面には表示されない。よって、大出が言った「赤玉 一一 
一個、 大ぷよ 四個、 小ぷよ 一個」 のおじやまぷよが、蛮に発生したのか どうかは不明 
である。 

山の よう (:おじ やま ぶよが降つていつた。 
i 
二麂 

電撃王側のフイールドが、透明のおじやまぶよで埋め尽くされた0 
手塚がーゲームを先取したのであった。 

つづくニゲーム目。 


再び、手塚の早積みが火を噴く。 

<1逢は、六連鎖であった。 

「一〇四六〇占?すね。ということは、落下ボーナスを加えて、赤玉五個、小ぷよ一個、 
よつて教祖さまの勝ちです」と、大 3 T 
連鎖が終わり、！^王側フイールドの上部に、予告ぶよが並んだ。 

その内訳は、赤玉五個、小ぷよ一個 —— 大出が連鎖の$で予想したのと、寸分たが 
わぬ数の予告ぶよである。 

「さすがだね、大出。おまえの計算の速さには舌を巻くぜ」 

相手のフイールドに降つていくおじやまぷ よを 眺めながら、手塚が感心す るよう に言 
った。 

それに対して、 

「いや1、まだまだですよ、教祖 さま」 

照れているのか、大出は、人差し指で鼻の下をこする。「まだ僕はおじ やま ぷよ算の二 
段ですからね。先は長いです」 

おじやまぶよ算〇 

積み上がっている仕掛けを動かすと、何点になるのか。そして 、 M のおじ やまぶよ 
が発生するのか—それを瞬時に計算する^^ のこと である。 

る^^ と、正確さによつて、おじやまぶよ算には§が認定され る。 

大出は、その二段てあった。 

むろん、誰にでも真似ので きるような ものではない。 

おじやまぶよ算の達人になると、その時々の局面で、今、ここで仕掛けを作動させる 
と、どれだけのおじやまぷよがどのようなタイミング V # り、それに対する相手側から 
の反撃がどうであるから、勝負の；がどのように着くのか、というところまでを{一墨 
に読み切ることができるという0 

まるで将棋 や オセロの®者の ごとき 能力を、『ぶよぶよ』 という ゲームにおいて発 
揮できる人間—それが、おじやまぶよ算を極めた者たちなのである。 

ニゲームを連取して勝利を決めた手塚に代わって、おじやまぶよ算二段の大出が、プ 
レイ.^—シートに座った。 

「大出、俺たちのチームの闘いかたはわかってるよな」手塚が訊いた。 

「ええ」 

「ただ勝っだけじゃ駄目だぜ」 
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いたと 言えるのである。 

しかし。 

たしかに有利なポジションではあつたが、必ずしもそれが幸運につながるとはかぎら 
なぃ。 

先ほどのベーマガ C チーム-「サイ JAXS もどき」 のことである， 

卜1ナメントー回戦で、ベ I マガ C チームの相手となっていたのが、予選 A 組の勝者 
でぁった0 

その予選 A 組というのが、この大会の第一試合 —— すなわち、コンパイル•チーム VS 
ラオックス•チームだったのである。 

こうした 組み合わせになった時占 f で、ベーマガ C チームは、なかば一回戦敗退が決ま 
つていたと 言 つても 過言ではないだろう。 

それほど、この日のコンパイル•チームのエース.森田の強さは、1±^^なものであ 
ったのだ。 

事実、 ラオ ッ クス •チームを一に叩き潰し、 ベ ーマガ C チームをも、わずかな時 
間で完膚なきまでに撃破してぃた。 

森田の存在が、幸運であったはずのベーマガ C チームを、奈落の底へと突き落とした 
のでぁった。 

試合に敗れ、観客席に戻つてきたベーマガ C チームの^%が、うわ言のょうにつぶや 
ぃた。 

「本物でしたょ-木林田さんは-？あそこまで技がきれるとは- J 

焦点の定まらない視線を、他のベーマガ軍団が座つている方向へと向けている。 

「うちの上位陣四人も確かに強い —— だが、森田さんも、まちがいなく強い一° i 
がぶつかり合つたら、どうなるのか——僕には相攘がつかない一 J 


§7 おじやまぶよ算 


一回戦の試合が、つぎつぎと行なわれていつた。 

トーナメント 表の左側の対戦から順に、すでに、七試合目までを消化していた。 
テクノポリス •チームを相手にしたべ I マガ B チーム——山下と山中による 「 YY セ 
メント•タツグ」 は、山中が スト レ ート負けするとい う波乱はあつたものの、山下が無 


難に連勝し、二回戦への進出を決めていた。 

そして迎えた、一回戦最後の試合。 

ベーマガ A チーム VS 電撃王。 

手塚"教祖 さま々 一郎、出陣のときである0 

すでにべーマガ A チームの二人は、試合が行なわれるステしシ上に移動していた。 
「これで ひととおりのチー ムを 見る ことができたつてわけか。各出版社の代表といぅだ 
けあつて、 まあ、 なかなかの メンツ がそろつたもんだぜ 」と、 手塚0 
「電撃王チ ー ムは、予選にでて ますから ね。最後にプレイを披露するのが、僕らのチー 
ムってわけですか」 

答えたのは、細身の男であった。 

胴が細ぃ。 

腕が細ぃ。 

首が細ぃ。 

眼鏡が細ぃ。 

何もかもが細ぃ。 

いや、 よく 見る と- 

細いながらもその身体は、引き締まつた筋肉でされていた。 

特に、手首から肘にかけてが凄い。メガドライブのパッドを^^ることによつて、 
鍛え上げられた筋肉である。 

大出綾太でぁった。 

その肩を手塚が叩く。 

「大出よお、トリをつとめるからには、生半可なプレイじや許されねえぜ」 

「わかつてますつて、教祖さま。ベーマガ A チームの華麗なところを魅せればいいんで 
すね」 

「おぅよ。まずは俺からいくぜ」 

威勢よく手塚が、プレイ^-シートに着いた。 

それだけで場内にざわめきが起きる。あれが手塚一郎だ、あの人がぶよ教祖だ、とい 
つた声が、さまざまな_から聴こえた。 

ぶよぶよフアンの1ての手塚の知名度は、絶大なのであった。 

試合が はじまつ た。 

手塚が積む。 
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「出版社対抗激突//ぶよぶよ自慢」卜ーナメント表 

_I_ 

く A ブロック〉 く B ブロック〉 


- 电撃王 

||ガ< _) 

■メガドライブ fan 
— BEEP / メガドライブ 

_ファミ n ン通信 
#メガドライブ 

ス—パ—ファミコン B 
■^ス I パ—ファミコン A 
•ファンロ I ド 
-テクノポリス 

•ベ—マガ B (_ rl ) 

_ MSX ファン 

_、ゲ I メスト A 

•コンパイル 
■ラオツクス 

.ベ—マガ C (羅) 

■ゲ— メスト B 
•ログイン 


とえ勝利をおさめたとしても、予選を行なわない他のチームとくらべて、一^までに一 
試合 多く闘うことになる。 

予選に出場す ること 自体が、大きなハン デイとなる のであつた0 

幸い、ベーマガ代表の三チームは、その予選組の中には«はれなかった。 

いや、それどころか。 

卜 I ナメントの一回戦において、ベーマガ代表三チームそれぞれの相手となっている 
のは、いずれも予選を勝ち抜いてきたチームだったのである。 

これは、ベ I マガ軍団にとつて、じつに幸運な ことと 言えた0 

なぜならば、自分が試合を する 前に、 その 対_手の闘いぶ りを 予選で見て おく こと 
がで きる からだ。 

『ぷよぶよ』に限らず、対戦型のゲームでは、まった—知の人間を相手に する のと、 
ある 闘いかたがわかつてい る 人間を相手に する のとでは、精神的に天と地 ほど も異 
なる。 

仮に自分よりも技術が遥かに劣る相手で あつたと しても、 その 人物に関する！^が皆 
無の 5 KPI 、 闘いには大きながつきまとう。 

どのくらいの里を持った人間なのか。 

自分よりも強ぃのか。弱ぃのか。 

どのような 戦法を使って くるの か。 

そうしたプレッシャーが、未知の相手に相対したプレイヤーを、頭上から押し潰すか 
のごとく襲いかかってくる。それを^^して、自分の実力を発揮できた者が、一歩有利 
に勝負を進めることができるのだ。 

ところが、この^<口- 

ベーマガ代表の三チームは、予選を観戦することによって、一回戦での対_手に関 
する予備知識を得ることができた。 

一度その闘いぶりを見ておけば、相手の^!里についてのおおよその見当はつく。 

ぷよを落下させるスピ I ド。 

積みかたの効率の良さ。 

ぶよの回転方^ T 

そのような ことが、相手の実力を見極める ポイントとなる。 

それらを予選でチェックしておけば、未知の 相手と闘う 時の7° レッシャーは、 確夹に 
i される。だから、 ベー マガ軍団は、 トーナメント の組み合わせにおいて、宙 f れて 
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gjn i バトル•オブ•ぶよぶよ > 


だが、山下は決してそのようなことはしなかつた。したとしても、それは番付戦以外 
の時でぁった。 

番付のかかつた勝負で、「遊んで」みて、その結果負けたとしたら、どうするという 
のか- 

勝てる相手には、徹底的に勝つ。 

もう二度とこの人には挑戦したくないと思わせるくらい、辛い思い出をたたき込む。 

そういう闘いを繰り返して、三位という番付にまで昇りつめてきたのだ。 

そして、- 

森田ぷよ道という男が、自分と同じ闘いかたを、この大食で実行し ようとし ている。 

敗れたラオックス•チ ー ムは、そのプレイぶ りから 推測するに、 おそらくあまり 『ぶ 
よぶ よ』 をやつた ことが なかったのであろう。 

それでも森田は、手を抜かなかった。 

完膚なきまでに、たたきのめした。 

そう。 

露という大目標があるこの場では、どれだけ 一 g な勝ちかたをしようとも、 他人 
からとやかく言われることはない のだ。 

獅子は一兎を倒す時でも全力を尽くす- 

そのような言葉をもって、あらゆるワンサイド.ゲームが、正当化されてし まう のだ。 

山下は、それがうれしくてたまらなかった。 

コンパイル•チ^—ムの二戦目の相手となったのは、べ^~マガ C チーム-すなわち「サ 

イ JAXS もどき」 であった。 

「サイ JAXS もどき」といえども、 ベ ー マガぶ よら一 番付五位の^%が加わつ ている0 

一筋縄にはいかない相手のはずである。 

しかし、勝負はわずかな時間でついていた0 

先におじやまぶよを送り込んだのは、^% であった0 

森田が五連鎖を完成させないうちに、その仕掛けを潰してしまおうと考えたのだ。 

森田のフイールドに三段分のおじやまぷよが降り、たしかに仕掛けはその下に埋まっ 
てしまつた かの ように 見えた。 

しかし、恐るべきは、森田ぶよ道である。その降ってきたおじやまぶよを利用して、 
瞬く間に新たな五連鎖を組み上げたのだ。 

「むう一 J 森田の鮮やかな積み込み技術を見せられた山下は、思わずうなつていた。 


赤玉二個分のおじやまぶょが、二回に分けて石井側のフィールドに降っていく。 

「ば、ばかな一 J 

一^%の唇が歪み、そのままの形で固まっていた。 

森田のセメント•プレィが、雰たちべーマガ C チームを短時間で葬り去ったのであ 

った。 

試合を終ぇて、またも静かに立ち上がる森田。 

ゲーム•ォー バ ーの表示がでて いる 画面に、眼鏡の奥から、やわらかな視線を送って 
いる。 

こころなし か、その口元が緩んで いるょぅ に見ぇた。 

健康的に日に焼けた男であった。 

見るからに好！一畢、との印象を受ける。 

だが、山下は見逃さなかった。 

森田の f 後に存在する、触れただけで肌が斬り裂かれそうな大気の流れを。 

ゆらり。 

闘いの中に身を置く者のみが身体から発する、独特の圧力であった。 

闘気、であった。 



あらためて卜^^^卜表の組み合わせを見直してみると、ひとつ気づくことがあつ 
た。 

ベーマガ代表の三チームが、極めて恵まれたポジションにいる、ということである。 
今回、大会に去茄しているのは、総勢二〇チーム。 

もしも！^-^な条件でトーナメント戦を行なおうとするなら、そのチ^ —ム数は、二、 
四、八、一六、三二……といつた二の乗软でなければならない。 

しかし、一〇チームの{口は-一六チームによるトーナメントを組もうとするので 

あれば、四チームがあぶれることになる。 

そこで、主響側が S 思した墓は、トーナメント戦の前に、八チームを抽選で選び 
だし、計四試合の予選を行なわせる、というものであつた。 

予選で負けたチIムは、もちろんトーナメントに出場することはできない。また、た 
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§5 —森田ぶよ道 


勝負は一分と-^^っぃてぃた。 

大きくどよめく場内。 

しかし、勝負を制した男は無^!^のまま、何事もなかったかのように、静かに立ち上 
がった。 

試合が終わった画面に、眼鏡の奥から、やわらかな視線を送っている。 

健康的に日に焼けた男であった。 

見るからに好！^との印象を受ける。 

森田ぶよ道であった。 

『ぷよぶ よ』 のゲIム•デ、ザイナーであり、「ぶよキング」とも呼ばれる、コンパイル. 
チームのエIス—森田を^に紹介するならば、そのようになろう。 

全国のぶよら--の^でも、森田のぷよ技術は、この上ない高みに達して いると It され 
ていた。 

その森田が、多くの_の煎で、試合をして、圧_な強さで勝ったのだ。 

_部対抗ぶよぶよ大会の才—プ ニン ダを飾る、第一戦での ことで ある。 

相手は、ゲスト出演のラオックス•チーム。 

森田のそれは、高速に五連鎖を作って、赤玉二¥送り込むといった、まったく遊び 
のない戦いかたであった。ただひたすら、相手を潰すことが目的の、がちんこ(真剣勝 
負)プレイである。 

それを見た山下は、うれしくて、&吾の声を拽らしそうになった。 

(会場を提供してくれたラオックス相手に、 ここまで I® のないプレイをするとはね0 
森田さんは、本気だってことか __ ) 

知らず知らずのうちに、山下の唇の端が 大きく吊り 上がってぃた。 

この大会のルールは、ーチームをする二名が、それぞれ試合を行ない、 二人とも 
勝てば、そのチームは勝ち抜け。一人が勝ち、一人が負けたら、両チームの勝者同士で 
を行なう、 という ものである。 

個々の試合で勝負を決める產は、三セツトマツチ——すなわち、二勝先取したほう 
が勝ち、 という 形 S てあつた 0 

森田ほどの実力者であれば、わざと相手に一勝させておいて、一対一のイーブンから 


最後のセットを取る、といつた戦いかたも、決して難しいことではない。とくに相手の 
ぶよレベルが、さほど高くない^<口、そのような戦いかたをして、場 no 上げる上級 
者も少なから在する。 

だが、森田は、そうしなかった。 

自分の持ちうる技術を惜しむことなくつぎ込み、大 A 募一戦でスーパープレイを披露 
したのだ。 

結果、勝負は一分とちよつとでついていた。 

それを見て、山下は口元に笑みを浮かべたのであった。 

うれしくて 仕方がなかつたので ある。 

自分と同じ種類の闘いを望む者が、 ここに もいたことが。 

がちんこ。 

セメント。 

シ H . —卜〇 

プロレスの世界に、そのような隠語がある。 

どれも同じ意味で、レス ラー が、プロレスにおける「暗黙の了解」 を 守らず、真剣に 
行なう勝負の ことを 言フ〇 

観客を沸かすことが目的で、真剣にやる試 A. 口ではない。 

相手を潰せるかどうか-その一点において真剣な やりとりを する闘い、 ということ 

である。 

結果として、腕の骨を折られてマットに這いつくばるレスラーもいる。また、そのよ 
うな4^な試合を続行させるわけにはいかないと、団^^が何らかの MS で試合を^ 
させて しまう53^口も ある。 

山下が望んでいたのも、そうしたレベルの闘いなのであった。 

遊びや魅せる要素の入り込む余地がなく、勝つことこそすベて —— そういう闘いなの 
でぁった。 

靈部で『ぷよぶよ』の番付公式戦を行なっている時—— 

ただ ひたすら 赤玉二個を、最短時間で相手側に送り込もう とする 山下のプレイは、 
「おもしろみがない」「美しくない」などと非難されることがあつた。 

というの も、番付の上位陣には、赤玉をどれだけ 多く 送れるか、 あるいは、どのよう 
な_な積みかたができるか、など、勝つこと以外の mg を持ったプレイを試が多 
かったからだ。 
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よ』をやりつづけ、#者が全員、体調を崩した。 

それほどまでに時間を費やし、それほどまでにぶよ技術の体系化につとめてきたべ— 
マガ•チIムが、そう1に敗れるとは、手塚には考えにくかった。 

もしもべーマガ•チームの前に立ちはだかってくるとすれば、それはコンパイル•チ 
—ムが日署翼であろう。 

『ぶよぶよ』の開発 7C であるコンパイルのチームには、恐ろしく技の切れる森田ぶよ 
道という男がいる。 

森田は、『ぷよぶよ』のゲーム•デザイナーであった。開発$から『ぶよ』をやりつ 
づけているのであるから、そのぷよ技術は、信じがたいほど高いレベルにまで達してい 
る0 

仮に森田がべーマガぷよらI番付に挑戦してきたなら、一体どのあたりにランクづけ 
されるのか。圧^: S な実力をもって一位の座につくのか、それとも——？この大会をつ 
うじて、その^！えがだされるのかもしれなかった0 

(問題は、だ) 

手塚の田 f の隅に、引っかかるものがあった。 

(他の1^部(:、どれだけ本物のぶよら一がいるかってことだ) 

『ぶよぶよ』をプレイする人を、「ぶよら一」と呼ぶ。 

"本物のぶよら一々とは、『ぶよぶよ』の酸い も 甘い も 心得て、 ある 一線を超えたプレイ 
がで きる 者の ことを^ 

他の！一^部の『ぶよぶよ』の技術レベルがはたしてどれほどのものなのか、手塚には 
相、® もつかない。 

しかし、これだけの人間が糸茄してくれば、なかには、いるはずである。 

どう すれば最速で赤玉二^,送れるのかを研究し つづけた 者が。 

相手を短時間で「ばたんきゆ一」させるための特訓に、歯を食いしばりながら耐えて 
きた者が。 

ベIマガ霞部で もっ とも其苯的な戦法に「階段積み」と呼ばれるものがあるのだが、 
ひよ っと したら、他の！^部では、 これまでに 手塚の見た こともないような 技術体系が 
されているかもしれなかつた。 

そうしたさまざま $ぇを巡らして いるう ちに、手塚の唇には、太い笑みが浮かんで 
きた0 

(楽しくなつてきそうだぜ、おい) 


これからはじまる 闘いの こと^ 4 {'えると、 無®丸な子供の ごとく 胸が ときめいている 
自分に、手塚は気づぃた。 

その意識が、視線の向けられているトーナメン^へと戻る。 

手塚と大出が組んでいるべーマガ A チームは、 B ブロックにエントリーされていた。 
対して、山！^~~山中によるべーマガ6チームは、八、フロック。 

と^5!^が組む「サイ JAXS もどき」のべーマガ C チームも、 A フロックである。 
(うまい 具合いに分かれたもんだな) 

腕を組みながら、手塚は うんうんと 首を二^三^^っていた。 

この組み合わせならば、山下と約束した：^でのべーマガ A チーム VS ベーマガ B チー 
ム戦も可能である。もちろん、互いが勝ち抜いていければの話ではあるが。 

手塚が菁庄意と考えていたコンパイル•チームは、山下たちと同じ A ブロックにエン 
トリー されていた。 

山下チーム、サイ JAXS もどき、コン。ハイル•チーム-予備知識のある三チーム 

は、すべて自分とは逆の A ブロック にいることになる。 

「ちぇっ。山下さんチームも、コン。 ハイル •チ ー ムも別ブロックか」 

噓と^•気ともつかぬ調子で、手塚がつぶやいた。 

それに対して敏感に反応したのは、隣りの席に座っていた山下であった0 
「油断するな_?"やる々のは、 おそらく 俺たちだけではないはずだ」 

やる。『ぶよぶよ』で、 ある レベル以上の極めたプレイが できる—そういう 意味で あ 
る0 

山下の目が、厳しくなった。 

唇が、きゅっと結ばれた。 

ゆらり、と山下の周りの允£丸が揺れたように見えた0 

「わかってますって。このメンッの顔つきを見てればIね」手塚が答えた。 

その肉の中から、何かが外へ向かって弾けだそうとしている。 

ゆらり。 

いつの間にか手塚も、—に山下と似たような不田な空気の流れをまとっていた。 
闘いの中に身を置く者が発する、独特の圧力であった。 

闘気、であった0 
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しかし、他の！^部という：^に向かうことになつた今、 MT 彼らの間には、固い結 
束が生まれていたのである。 


§4 闘気 


「それでは、こ^^^メン-^にしたがつて、大会を開始致します」 

マィクを持つた司会者が、高らかに開会を宣言した。 

張りつめていた場内の irtr 寮が、さらに緊張の度合を増したかのようであつた 0 
これから闘おうとする者たちの執気が、互いに絡み合い、口をはじめ、場内から弾 
けださんばかりに膨張しつづけている一0 
そん^^じであつた。 

最後列に近い座席に座つていた手塚は、その執 M の動きを、はつきりと肌て感じ取つ 
ていた。 

と同時に、びりびりと痺れるような咸 M 見が、手塚の北露を駆け昇つていく0 
にやり0 

手塚の唇の端が、ゆるく吊り上がった。 

(幸せだぜい、俺はよぉ ——) 

屋の誰も気づかないところで、手塚の身体が小刻みに震ぇていた。 

歓びの震ぇ、であった。 

——ついに、『ぶよぶよ』が、これほど立派な大会を開けるまでになつたのだ。 
はじめに、フアミコンのディスタ版として登場した頃は、誰も見向きもしてくれなか 
った。 

『テトリス』『コラムス』 『サンリ オカ I ニ バル』 I 似た ような ゲ I ムが いくつ もあつた 
からだ。 

それを' 俺が説いてきた。 

『ぶよぶよ』 の おもしろさは、 それらのゲ ー ムと は、 またひと味ちがう のだ、 と。 
じつは 『ぷよぷ よ』 には、蠢いゲーム性があるのだよ、 と。 

そうしたが、どれだけ現在の『ぶよぶよ』のヒットに貢献できたのかはわか 
らない。 

けれども、俺は満足なのである。 


自分の見いだしたゲームが、こんなにも多くの人々から愛してもらえるなんて。 

微々たるものかもしれないが、『ぶよぶよ』というゲームを育てるのに協力できたの 
だ。そんな満足感もある。 

そして、俺はこれから、その愛したゲームの闘いに、身を投じようとしている。 

これほど至福の瞬間があるだろうか—— 

手塚の目の奥に、嬉 々とした 光が宿つていた。 

「負けるわけにはいかんぜよ」 

ぼ そりと つぶやいた。 

先刻から、手塚の視線は、 ある 一点に固定されている。 

視線を追つていくと —— 

ホワイト•ボ—ドがあった。 

会社の会簡至などに置かれているのと同じタイプのものだ。 

そこには、これから行なわれるぷよぷよ大会のトーナメン i が書かれていた。 

全二〇チーム。 

その闘いの組み合わせを、主 f 側が抽選で決めたトーナメント表である。 

ベーマガ代表の三チームが、どのような組み合わせになるのか。手塚の関心は、 そこ 
にあつた。 

たとえば、一回戦でいきなりべーマガ A チーム とべー マガ B チームがあたることにな 
れば、それはベーマガ代表にとつて、まちがいなく大きな損失となろう。卜—ナメント 
で上位に残れるだけの実力を持つたチームの一つが、一回戦で姿を消すことになつてし 
まう からだ-0 

もしも、手塚が この 考えを声にだして他人に伝えたならば、 なんと 自信過剰な奴だ、 
と思われたにちがいない。 

しかし手塚は、己の考えを訂正するつもりはなかつた。 

自分たちベーマガ代表チームは、それだけのことをやつてきた、との自負があつたか 
らである。 

墨新聞社の裏のラーメン屋「遊々」で、階段積みをする時に三—一積みと二丄一積 
みのどちらの効率がいいか、激論を交わし、から冷たい目で見られたこともあつた。 

番付に挑戦する公式戦を繰り返したため、その月の原稿をおとしてしまい、貧困にあ 
えいだ ライタ ーもいた。 

一 i 刖の、日妾旅行では、のんびりと身体を休めるどころか、夜を徹して『ぶよぶ 
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[バトル•オブ•ぶよぶよ > 


代表選出会議が行なわれた日から数日後—すなわち、ぶよぶよ大会の前日。 

山下と 手塚は、 ある、 _を決めて、！部へ と 向かっていた。 

たとえ それが、往生際が悪い と 思われよう とも、べー マガの！^を担当して いる 「編 
さん」 の顔を見たら、こう直訴するつもりだった。 

「ぶよぶよ大会出¥を決定するリ ー グ戦を やらせてください」 ——と。 

ところが、顔を合わせる なり 編さんが口にした言葉は、予想外のものであつた0 
「今日、コンパイルから電話があってね。明日の大会は、各！ m 部から何チームが出場 
してもいいそうだよ」 

結 mr 再度の鐘の末、以下の三チ I ムが、べーマガを代表してぶよぶよ大会に出場 
することになつた。 

ベ I マガ A チーム。手塚一郎、大出綾太。別名「講師コンビ」。 

ベーマガ誌上で「ぶよぶよ虎の穴」「とことんぶよぶよ」という連載をつづけてきた二 
人である。「ぷよ 道」 を^^に説いてきたからには、負けるわけにはいかない。絶対に勝 
つ。勝たねばならない。そうした{便叩を背負つたチームである。 

ベーマガ B チーム。山下章、山-別名 「 YY セメント•タッグ」。 

真剣勝負(セメント•マッチ)での勝利に対する貪欲さは、右にでる者がいないと言 
われている二人のチ--ムである。勝つためには、赤玉二^' ようどを 高速で相手に送り 
込むといつた、情け容赦のないプレイも辞さない。 

そして、ベーマガ C チーム。仲みゆき、^?利光。別名「サイ JAXSJO 

ベ ーマガぶよら一番付の最下位に位置する仲みゆきと、 まだ デビユ—前の新弟子. 
一^利光によるコンビである。その名も 「サイ JAXS (最 弱っ す)」。 ベー マガ編集部 
では、 最も 弱い チI ム とされる。 しかし、仕事の都合で仲みゆきが出場で きなくなっ 
たため、^:として番付五位の石井弘一が、このチームに加わる ことにな つた。結果と 
して、「最 弱っ す」 ではなく、「サイ JAXS もどき」 になっ てし まった のが、 なんとも 残 
念なところでは あるが。 

以上の三チーム、計六人が、この日、 ラオ ックスのイベント•ホールに f ったので 
ぁった。 

目的はただひとつ、！一^部対抗ぶよぶよ大食で、最強の座を勝ち取ることである。 
「"教祖 さまへ みんなのコンデ イシ ヨンはどうだい」遅れて会場入りした山下が尋ねた。 
「上々ですぜ。さつきも大出が、スケルトン T 相手に一二連^^決めたところですよ」 

答えた手塚は、視線を会場の後方に向けた。 


そこには、『ぶよぶよ』のささつたメガドライブと、それにされたモニター が、 五 
組 ほど 置かれていた。 

大会が開始される剪#^者たちが腕ならしをできるようにと、主^#側が用意して 
おいたセットである。それを使つて大出が一二連鎖を披露したのだ。 

そのプレイを見ていた他の！： ijf 部の人間は、はたしてどのような反応を示したのだろ 
う0 

1の声をあげたのか。 

それとも、一二連鎖など当たり前とでも言いたげに、鼻で笑つたのか。 

そんなことを考えていた山下に、_は手塚が問いかけた。 

「山下さんのほうは、どうなんですかい」 

「どう、 というと- 

「こいつの具合いですよ」言いながら手塚は、ジョイパッドを操；^るような手つきを 
してみせた。 

「ああ一？昨日はちよつと遅くまでやつていたがね」 

「ほう」 

「それなりのはしてきたよ。"教祖さま"に負けないようにね」 

言つた後、山下はちらりと山中に目配せを送つた。 

にやりと笑みを返す山中。 

意味深な目配せ。そして、意味深な® C であつた0 

「まあ、とにかく一 j ベ ー マガ代表メンバ ー の$ に 立つ と、山 下は、ゆつ くりと、 
そして、 はつ きりとした口調で 言つ た0 

「俺たちが、この日のためにどれだけのことをやつてきたのか。もう一度、思い返して 
ほしい。俺たちは、勝たねばならぬのだ_^ 

固い決意のこもつた声であつた。 

ほかの五人が、黙ってうなずく。 

「山下さん、_で会いましようぜ。ベ I マガ•チ I ム同士の闘いで、この大会を締め 

るつてのは、フでかあ- j 

纽尾の「かぁ」の部分を強調するように、手塚が f フ〇 
「応援させていただきます、押忍」謙虚な発言をしたのは、_である。 

六人の囲んでいる空間が、不田議な埶 M を帯びていた。 

そこにい るのは、並®は、番付を賭けて闘い合う、ライバル にある 六人であつた。 
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そうした 原稿がコンパイルの目にとまり、それがメガドライブ _ 売の動機のひとつ 
になつた、というのは、いまや、ぷよフアンたちの間では有名な話である。 

八 「、こうして 『ぷよぷ よ』 を各種ゲーム機、パソコン、 そして ゲーム•センターでプ 
レイで きる のは、手塚の努力があつて こそな のか もしれ なかつた。 

だからこそ、ぶよフアンたちは手塚のことを、感謝の念を こめて" 教祖 さま" と呼ん 
でいるのである。 

その手塚が、山下を出迎えた。 

出版社対抗ぶよぶよ大会の会場でのことである。 

「もうみんってますぜ」 

手塚のその言葉に導かれるかのように、四人の男が山下の前に姿を現ゎした。 

大出 綾太。 

山 - WIT 

葬弘 一。 

場利光。 

この日のぶよぶよ大会に关^-^する、マイコン BASIC マガジン-通称「ベーマガ」 

代表の戦士たちであった。 

大会を取り仕切っているコンパイルから当初送られてきたリリースでは、各一^部か 
らの#^は、二人一組のーチームずつ、ということになつていた。 

当然のごとく、ぶよマニアがそろつ ているベー マガ_部では、誰が出場す るの か、 
という ことで激しい 議論が 交わされることになる。 

その時にでた結論が、他の！^部との真剣勝負になる以上、ベーマガぶよら一番付の 
上位二名を送り込むのが日 1の_ではないか、というものであった。 

ベーマガぶよら一番付——それは、一^部内での『ぶよぶよ』の S 刖を順位づけした 
公式ランキングである。 

一位から一〇位までの者がラン カーとして 認められ、机の上に貼られたランキング表 
にその名が刻み 込まれる。 

番付の順位を入れ替えるための闘いは「公式戦」と呼ばれ、以下のようなル I ルのも 
とで実施される0 

0<ム式戦は、自分よりも番付がひとつ上の者にしか挑むことができない。 

0^付が下位の者が上位の者に勝利した f 、 両者の番付は入れ替わる。 

6^負は、一〇勝先取したほうが一本。その闘いを繰り返し、先に二本を取つた者が勝 


ちとなる。 

④一本取り合うごとに、 1 P と 2 P のポジションの交代をする。最初の一本は、番付が 
上位の者が、どちらか好きなポジションを選ぶことができる。 

このシステムの 中で ttiv べきは、© の、番付が ひとつ 上の者にしか公式戦を挑む こ 
とができない、というものであろう。 

たとえばボクシングのランキング戦の^<口、ランキング六位の者が、一足飛びにラン 
キングー位 (あるいは チヤンピ オン)(: 挑戦す ることができる。 

しかし、べーマガ ぶよら一 番付では、それは許されない。六位の者が一位になりたけ 
れば、五位、四位、三位、二位、一位 —— と、計五人の者を倒していかなければならな 
ぃのだ。 

また、新たに番付に加わろうとする者は、一〇位の人間から順番に倒して、勝ち上が 
つていかなければならない。 

なんとも®なルー ルであった0 

そのルールにしたがつて決められたぶよら—番付は、ぶよぶよ大会が開催される一週 
間前には、つぎのようになつていた。 

一位、大出綾太。 

二位、山- 

三位、山下章。 

四位、手塚一郎。 

五位、！^弘一。 

他の置部との対抗戦に勝つためには、一位の大出と二位の山中のコンビを出場させ 
るのがベストであろう-それが、べーマガ編集部の会議でだされた結 iiV あった。 

その時露骨に不服そうな霧を浮かべた者たちがいる。 

三位の山下と四位の手塚である。 

番付こそ下回つてはいるが、自分たちの『ぶよぶよ』に睹けてきた篇 S 、 決して上 
の二人に劣るものではない。彼らは、そ^#えていた。 

実際のところ、番付一位から四位までの実 S は、紙一重であったのだ。次回の公式 
戦を 行なつた時に、今とはちがつた番付ができあがる ことにな つても、何の不思議 もな 
かった。 

さらに 手塚に して みれば、"教祖 さま々と 呼ばれながら、肝心の大会に出場で きないと 
いうことにな れば、それは屈辱以外の ® でもない。 


157 






九三年五月一一十一 a — 

秋*§にあるラオックス•コンピユータ館のイベント•ホールのは、どこかしら 
里樣なムードを醸しだしている者たちで埋められていた。 

豪が、重苦しぃ。 

並®、ゲーム大会などが頻繁に行なわれているこのホールでも、これほどまでに張り 
詰めた^^に支配されることは、滅多になかった。 

正面の壁には、大きな看板が掲げられている。 

「出版社対抗 •1//: ぶよぶよ自慢」 

看板には、そのような文字が綴られていた。 

コンパイル開^セガ販売のメガドライブ版『ぷよぶよ』を使って、出 i 界ナンパ 
. —ワンのプレイヤーを決めよう—それが、この日行なわれる大会の主旨であった。 

したがつて、場内に¥つているのは、いわゆる業界人ということになる。それも、 
半端でなく『ぶよぶよ』に心酔している$ばかりなのだ。 

こうした出版社対抗のゲ丄大会というのは、一見和やか矢寮に f れているよう 
でありながら、その允 s3n, の底にはとげとげしいライバル心が潜んでいるものである。 

この大令で露して、雑誌の备刖を売ろう — そ>姜えている者もいるだろう。 

あの雑誌だけには負けられない——メンバーを見た時、！的にそう感じる者も 
いるか もしれ ない。 

まちがいなく言えるのは、この闘いが、ふだん気の合う仲間と行なわれているレベル 
のものとは、明らかに異なる ということ だ。 

敗れた時には、そのゲームに対する一^部の孰練度が、勝利した i 部より^^って 
いるということを露呈することになる。しかも、そうした結果が、さまざまな雑誌にて 
報道されるのである。 

ゲームの攻略記事というのが、ゲーム雑誌の売りのひとつになっている以上、出版社 
対抗ゲーム大舍で®を喫することは避けなければならない。 

たとえば、 A というゲームの大令て最下位になつた雑誌が、もしも「こうすれば A で 
日本一になれる/」という記事を組んだとしても、それは極めて：^力の低いもの 
となつてしま A フ。 


今のゲ I ムフアンたちは、そのあたりまで各誌の誌面から読み取る力を持つている。 
だから、_はお祭り的なィベントであつてほしい出^一大令でも、決して気は抜けな 

この日、会場に いる 者の多くが、 そぅした 文脈を理解していた0 
だからこそ、 ラオ ックスのィベント•ホ ー ルが、ぴりぴりと張り詰めた緊張感で満た 
されていたのである。 

一般ユーザめたゲーム大会とは、ちがつた雰圏”になるのも、_然のことと言 
ぇた。 

むろん、一般の大令であろぅと、その時の状況に応じた物語が生まれてくるはずであ 
る。それはまちがいない。 

しかし、出版社大舍では、®夹に#^者たちの背負つているものがちがうのである。 
自らのプライドを賭けて。 

M する i 部の看板を賭けて。 

闘いの時が、刻一刻と近づいていた。 


§3 If— 


山下がラオツ^ペント•ホールに到着したのは、大会がはじまるわずか五分ほ 
ど前のことであつた。 

「遅かったですなあ。早く登録しないと、出場で きなくなります ぜ」 

言いながら山下を出迎ぇたのは、ジーンズに T シヤツ、その上にブルーののジヤ 
ンパー、というラフな服装に身を包んだ男であつた0 
その指には、原稿の書き過ぎからか、ワ I プロだこができている。 

手塚一郎 —— それが男の各であった。 

手塚は、ぶよフアンの間で、滅祖さま々として崇められている男である。 

『ぶよぶよ』は最初、フアミコンのディスク版、しかも書き換ぇ専用という、限られ 
たメディアでしか発売されていなかった。実際にプレイできる？^にいた人は、それほ 
ど多くなかつたはずである。 

それを手塚が、人に会うたびに^^して回った。4ぷよぷ よ』 はおもしろいです よ々 と。 8 
さまざまな雑誌で、原稿を書きまくった。"『ぶよぶよ』がおもしろいよ々と。 1 










§1 ブロロ—ク 


大地が激しく摇_ 

白いかすみ草のささった花瓶が、部屋の*.^に置かれたテ—ブルの上を、 カタカタと 
音をたてて踊った。 

時間にして約一〇秒〇 

奇跡的にも、花瓶は倒れることなく、わずかの水をテーブルにまき散らしただけで、 
その舞いを終ぇた。 

関東地方にしては、久方ぶ りの 大きな地震で ある。 

震度四 —— 

それは、窓際のベッドに身を預け、眠りのさまよっていた一人の男を目覚めさ 
せるのに、十分すぎるほどの揺れであった0 
ベッドから上半身を起こした男は、虚ろな眼差しで、枕元の目覚し詳を確認する。 
昼か^^ 

昨夜遅くまでゲームをやりつづけていたせいか、 どうに も頭が すっきりし ない。 
(今日は何か大切な ことがあったような 気がするんだが——^ 

原稿の締め切りで もない し、取材の$疋が入っ ている わけで もない ——いくつかの仮 

説を断片的に思い浮かべている男を、メガドラィブにささった一本のゲ I ム •力- r リ 

ッジが現実世界に引き戻した。 

そのカー トリ ッジの背の部分には、真っ赤な文字で こう 書かれて いる。 

ふよぷよ- 

男が、前日の深夜までプレィしていたゲームが、それであった0 
カートリッジに視線をやった瞬間、男の壽が変わった。 

目つきが、厳しくなつた。 

唇が、固く結ばれた。 

「むんっ」 

大きく伸びをすると、¥ぎゆっと握り、上半身の筋肉に力を入れた。 

周囲の! TtJHJIm が、ゆらりと摇れたように見ぇた。 

男の肉体の奥から、何かが外へ向かっ て 放出され ている かの ようである 0 
「闘いの時は来た _ U 


そう一¥ フと 、目を閉じた。 

一分 
二分。 

時間がゆつくりと経過していく。 

その間、男の田著回路は、ものすごいスピードで回転をつづけていた0 
昨夜の特訓を今一寒思ぃ返してぃるのでぁった。 

「理論はわかった。あとは、実戦で応用できるかどうかだ」 

ひと呼吸の間をおいてから、言葉をつづける。 

「究極ぷょ囊一 J 

深く.一^吐いた後、軽く跳ねる ようにして ベッドか，.^りた。 

そして、 

「早くアキバへ向かわねば___」 

つぶやきながら、手際よく、外出するための身支度を整えた0 
(そういえばさっきの；^、「メガロ 50 」のデラックス.タィプで、おじやまぷよを降 
らされた時の$の震動に似ていたな) 

玄関を くぐりぬ けた時 ふとそん，^ えが頭をもたげてきて、男は、 くくっと笑つ た0 
「メガロ50」とは、ゲーム.センターに置かれている、五〇ィンチのモニターを使った 
大刑#体の ことである。そのデラックス•タィプに搭載された『ぷよぶ よ』 は、 おじ や 
まぶよ^;らされたプレィ4の椅子が、ガタガタと揺れるように設定されていること 
が ある。 

その揺れが、^^の地震の揺れに似ていたと、そう感じて、.男は笑ってしまつたのだ0 
唇に笑みが張りついたまま、駅へとつづく道を走りだす0 
赤。 

緑。 

琴 

走ってぃる間も、男の頭の中で、見慣れた四色の「ぷよ」が、積み上がっては消え、 
消えては積み上がり、を繰り返していた。 

男の名は、山下章。 

べーマガぶよら I 番付三位の戦士であった。 
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